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Realny jak nigdy dotąd 


W roli Twojego pilota: 
Krzysztof Hołowczyc 


Poprowadź najszybsze 


samochody rajdowe jakimi 
ścigali się dawni i obecni mistrzowie. 


Zmierz się z najlepszymi 
kierowcami na 90 
międzynarodowych 
trasach rajdowych oraz 
na terenie 3 nowych państw 
- Kenii, Finlandii oraz Włoch. 


wsłuchując się w realistyczne N 
podpowiedzi pilota w wykonaniu 
Krzysztofa Hołowczyca, pozwalające 
optymalnie pokonać każdą trasę. 
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_ Strzeż się! 


NADCIĄGA MROCZNE PLEMIĘ. 


W sprzedaży już w styczniu w rewelacyjnej niskiej cenie 99 złotych! 
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więc stało się — razem wchodzimy w XXI wiek. Naprawdę cieszę 
się, że czynicie to w naszym towarzystwie, bo to przecież praw- 
dziwy zaszczyt dla całego naszego zespołu. Aby dać Wam do- 
wód, jak bardzo sobie cenimy ten gest, przygotowaliśmy dla 
Was ten specjalny, świąteczno-noworoczny numer ŚGK. 

Przede wszystkim do pisma wyjątkowo dołączamy dwie płyty CD. Nieste- 
ty, z powodu większych kosztów musieliśmy podnieść cenę ŚGK 0 3 zł, ale to 
i tak niewiele, zważywszy że za tę sumę otrzymujecie na dodatkowym kom- 
pakcie pełną wersję gry strategicznej w klimatach fantasy pt. „Lords of Magic" 
(podczas swojej światowej premiery jakoś ominęła ona nasz kraj, korzystamy 
więc z okazji, aby nadrobić tę zaległość), oczywiście z polską instrukcją na płycie. 

Na tym nie koniec dobrych wieści: na pierwszym krążku obok dem i pat- 
chy umieszczamy także mega-MOD do „Half-Life" pt. „Chemical Existence". 
Dodatek ten powstawał przez blisko dwa lata i zajmuje aż 130 MB objętości na 
HD, stanowiąc gigantyczny, całkowicie osobny epizod do gry. Polecam! Palce 
lizać! Do tego dołożyliśmy dwa mniejsze (choć też wcale nie takie małe) epizody 
do „Half-Life", ekstrapack „Soldier of Fortune Gold* z dwoma nowymi tryba- 
mi gry sieciowej i 18 dodatkowymi poziomami oraz patch polonizacyjny do 
„GTA 2". Na deser zaś znajdziecie tu jeszcze kompletny system RPG toczący 
się w realiach gry „Red Alert 2* zatytułowany „Yuri”. 

Naturalnie, również w magazynie nie zapomnie- 
liśmy o niespodziankach. Ponieważ na wskroś prze- 
siąkliśmy atmosferą XXI wieku, pozwoliliśmy sobie 
zamieścić w tym numerze materiał pt. „Przyszłość 
gier komputerowych”, składający się z dwóch nie- 
zależnych artykułów — o rozwoju gier w następnym 
stuleciu i o sztucznej inteligencji (uwaga, tylko dla 
ambitnych). Podobne teksty znajdziecie także 
w działach „Zapowiedzi” oraz „Sprzęt i multimedia" 
i zachęcam Was gorąco do zapoznania się z nimi, 
zwłaszcza jeśli jakimś cudem nie natchnęła Was 
jeszcze myśl o nadejściu nowej ery. 

Jeśli chodzi o recenzje, to szczególnie polecam Waszej uwadze grę 
„Sacrifice" — dziwną mieszankę strategii, zręcznościówki i... sarh nie wiem 
czego jeszcze. Przebój ten nie tylko świetnie wygląda, ale przede wszystkim po- 
siada doskonałą grywalność, co nagrodziliśmy znaczkiem ŚGK Poleca. Cie- 
kawie prezentują się także „Gunman Chronicles" — następca „Half-Life" stwo- 
rzony na tym samym (podrasowanym) enginie oraz „Escape from the Monkey 
Island", „Zeus: Pan Olimpu” i „MechWarrior 4", ale prawdę mówiąc, jakoś 
w tym roku wielkie tytuły się nie sprawdziły. Bywa. 

Na koniec chciałbym przypomnieć o Hitkach, które w Waszym imieniu bę- 
dziemy przyznawać najlepszym grom minionego roku już w marcowym numerze 
SGK. Wewnątrz znajdziecie więcej informacji na ten temat (str. 30) — od sie- 
bie tylko dodam, że naprawdę warto wziąć udział w naszej zabawie, bowiem 
dla uczestników głosowania przygotowaliśmy mnóstwo atrakcyjnych nagród. 

I to właściwie byłoby na tyle. Wszystkim Czytelnikom „Świata Gier Kom- 
puterowych” i wszystkim graczom komputerowym w ogóle w imieniu swoim 
i całej redakcji życzę zdrowych i pogodnych Świąt Bożego Narodzenia oraz 
przemiłej zabawy sylwestrowej. 

Do Siego... Wieku! (zawsze chciałem to powiedzieć) 


CATAN 


Słynna gra planszowa OSADNICY CATANU -"Die Siedler von Catan", 
tóra w 1995 r. otrzymała wyróżnienie GRY ROKU, jest obecnie 


Ga dostępna w wersji na PC!!! 
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Cechy gry: 
ALĄ | . A 
- misje treningowe, przemyślane zasady gry 
- łatwy w obsłudze interfejs 
- olbrzymia kampania, dwanaście misji 
- dodatkowe scenariusze stworzone przez autora 
) gry planszowej Klausa Teubera 
1/4 > - w pełni trójwymiarowe postacie ? 
( "F „ tryb dla pojedynczego gracza oraz gra sieciowa 
h „> : __ (dla czterech graczy) 
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» a _ Zostań wyznawcą jednego z bogów 
izniszcz wyznawców innych bogów. Strategia czasu 


rzeczywistego, ale w zupełnie nowym wydaniu. Świetna 
grafika, doskonały pomysł, szybka akcja. 


XXI hitów na rok 2001 

Mge of Soil 2 

Artur's Knight 

Empire Earth 

Giants: Citizen Kabuto 
Jetfighter 4: Fortress America 
Throne of Darkness 


Niken's Artifact 

Blair Witch Volume 2: 
The Legend of Coffin Rock 
Call to Power 2 

Escape from the Monkey 
FI Manager 

FIFA 2001 


Superbike 2001 
Zeus: Pan Olimpu 


Age of Wonders | 
Dark Stone 


Edgar Torronteras' Extreme Biker 
System Shock 2 
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Homeworld: Catadism 


SPIS TREŚCI 


ASUS AGP-V7700 

GeForce2 GTS Pure 

Komputer roku 2001 

Multimedialny Kurs Excel 2000 . . .112 

Turtle Beach Montego II 

Home Studio 

Video ZIP 

Web News 

Wieści, wieści ze 

WingMan Formula Force GP NASTĘPCA RALP=LIFE" | 
„Halł-Life'? Nie. Ta sama idea, ten sam engine (podrasowany!), ale zupełnie nowa 

! gra z gatunku strzelanek FPP. Najwyższa jakość — gwarantowana. 


ko Was 
szenia gy 
Prenumerata 
Przyszłość gier komputerowych . . .114 

Roz(g)rywka 138 

Rozwiązanie konkursów 

Świat według ManlAka 


str. 18 
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JU NUWEWU | ULECI 


Lista 21 gier, które moją szansę stać się największymi przebojami roku 2001. 


str. 11 


Dwa artykuły tworzące jedną całość („Alternatywne wizje” i „Umysł nowej ery”), 
w której mowa jest o tym, co przyniesie nam, graczom, nowy wiek. 


Co na CD 


ierwszy numer roku 2001 to aż dwie płyty CD. Pier- 
wsza zawiera pełną wersję rewelacyjnej gry „Lords of 
Magic" a druga to jak zwykle dema i dodatki do gier. 
Polecamy głównie „Chemical Existence "- rewelacyj- 
ną, bardzo rozbudowaną modyfikację do gry „Half- 
Life". Pozostałe dwa „mody” — „Edge of Darkness" i „Outrun* 
nie są już tak duże, ale również zapewniają mnóstwo zabawy. 
Pamiętaliśmy także o posiadaczach „Soldier of Fortune". Roz- 
szerzenie tej gry — „SoF Gold" — to dwa nowe tryby gry siecio- 
wej i 18 dodatkowych map. Nie zabrakło również atrakcyjnych 
dem. Na przykład dwie doskonałe produkcje, w których możesz 
wcielić się w rolę komandosa — „Metal Gear Solid" oraz 
„Project IGI". A dzięki swojemu realizmowi na pewno spodoba 
Ci się „FIFA 2001" — chyba najdoskonalsza komputerowa piłka 
nożna wszechczasów. Natomiast gdy zabraknie prądu, możesz 
zagrać w grę fabularną „Yuri* opartą na motywach „Red Alert 2". 
Z nami po prostu nigdy nie będziesz się nudził. 


Dema: + Academy 
+ Warlords Battlecry 
+ American McGee's Alice  X-Tension 
+ Blair Witch Vol. 2: The 
Legend of Coffin Rock _ Strony WWW: 


* FIFA 2001 
+ Metal Gear Solid 
+ Midtown Madness 2 


+ Natural Born Gamers 


+ Project IGI Tenedy: 

+ m + Day of Tentacle 

+ Zeus: + Slave Zero 
Master of Olympus 

Patche: Użytki: 


* Lords of Magic 

+ Panzer General 3 

* Shogun: Total War 
 ZOGALELALUTN 


+ Desktop Architect 
+ Winzip 8.0 
* DirectX 8.0 pl 
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Pełna wersja gry Lords 
Pw ok 


nadia 


ni czarami, broniami 


kothowi lub wojna, w której razem _ 


z innymi czterema graczami 
poprzez internet stawisz czoła TiRaż 
złemu magowi. i 


z grą, w katalogu 
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Sacrifice to strategia czasu rzeczywistego, 
w której wcielasz się w postać maga służącego 
jednemu z pięciu bóstw. Tak naprawdę otrzymu- 
jesz od niego prawdziwie nieograniczoną władzę 
nad światem. Sprawdź, czy będziesz potrafił to 
wykorzystać. 


Minimalne ara Pentium Il 300, 64MB RAM, 
karta grafiki zgodna z Direct3D, DirectX 7.0, 
Windows 95 


[strzałka w lewo] — obrót w lewo 


[M] - czar Manalith 
[Z] - czar przyspieszenia 
[T] - czar teleportacji 


Zeus: Master of Olympus 


Zeus to kolejna gra strategiczno-ekonomiczna 
z serii, do której należy już Caesar, Faraon 
i Kleopatra. Tym razem Twoim zdaniem będzie 
budowa kwitnącej metropolii w rata 
Jeśli dobrze się sprawisz, Twoje miasto odwiedzą 
mityczni bogowie. 


Minimalne nia: Pentium 200, 32MB RAM, 
DirectX 7.0, Windows 95 


Blair Witch Vol. 2: 
The Legend of Coffin Rock 


Bzy na imię Lazarus. zaj pak 
wal w Wojnie Secesyjnej. Tylko, że tego 

nie pamiętasz. Dochodzisz dopiero do siebie po 
ranach otrzymanych w czasie wojny. Pewnego 
dnia dowiadujesz się, że dziewczynka, która oca- 
liła Ci życie, zaginęła. Musisz odnaleźć Robin. 


Minimalne wymagania: Pentium Il 233, 64 MB RAM, 
karta grafiki zgodna z Direct3D, DirectX 7.0, 
Windows 95 


[F] - następna broń 

[-] - poprzednia broń 

[[] -- następny przedmiot 
[I] - zai przedmiot 
[P]-- opis przedmiotu 

[F] - opuszczenie broni 


FIFA 2001 


Jedna z najlepszych symulacji piłki nożnej na 
komputerach. Nowa 1 to ponad 50 drużyn naro- 
dowych i 17 lig. To także wyjątkowo realistyczne 
ruchy piłkarzy osiągnięte dzięki technologii motion 
capture i współpracy z najlepszymi zawodnikami 
świata. 


nia: Pentium 200, 32MB RAM, 
na z Direct3D, DirectX 7.0, 
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Soldier of Fortune Gold 


Dodatek do gry Soldier of Fortune wprowa- 
dzający kilka zauważalnych zmian. Po pierwsze 
komputerowi przeciwnicy są odrobinę inteligent- 
niejsi. ród kryją się przed pci kulami i szyb- 
ciej potrafią Cię namierzyć. Po drugie otrzymujesz 
dwa całkiem nowe tryby gry sieciowej: 

Control — odmiana Capture the Flag. Członkowie 
Twojego zespołu muszą w odpowiedniej kolejności 
odnaj flagi aby zmienić ich kolor na 
odpowiadający Twojej drużynie. Jednocześnie 
musisz pamiętać o obronie zdobytych już Rag 
wrogiem. 
Conquer the Bunker — dosyć nietypowa rozgrywka, 
w którym punktowane jest po prostu przebywanie 
w określonym miejscu (oznaczonym kajsm SoF). 
Im dłużej uda Ci się tam przeżyć, tym więcej punk- 
tów zdobywasz. Nie jest Ls) nak zbył łatwe, 
g scy starają się Tobie w rzeszkodzić. 
EO Fortune Gd to także 16 k h map 
do gry sieciowej i 6 dodatkowych modeli postaci. 


Uwaga! Dodatek wymaga pełnej wersji gry Soldier | 


of Fortune. 


Project IGI 


Samotny komandos przeciwko potędze Rosji to 


niewiele. Ale dla 
czy niemożliwych. Dzięki swojemu ekwipunkowi, 
inteligencji i unikaniu bezpośredniej wałki da sobie 
zawsze radę. Misja zawarta w demie polega na 


wykradzeniu ciężarówki z dobrze strzeżonej bazy. 


Minimalne wymagania: Pentium Il 300, 
64MB RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 
DirectX 7.0, Windows 95 


[strzałka w lewo] — krok w lewo 
[strzałka w prawo] — krok w prawo 
[strzałka w dół] — wstecz 

[strzałka w górę] — naprzód 

st za kasa - nc 
[Backspace] — alternatywny si 

[Retum] — ów roni k 
[prawy przycis i] - następna broń 
[O] - ak 

[prawy Shift] — akcja 

[prawy Ctrl] — kucnięcie 

[O skany, numerycznej] — skok 
[spacja] — wizjer 

[Ć] - mapa 


tera Project IGI nie ma rze- | j 


Metal Gear Solid 


Akcja Metal Gear Solid rozgrywa się w nie- 
dalekiej przyszłości. Tajny magazyn broni atomo- 
wej na Alasce zostaje opanowany przez terrorys- | 
tów. Jedyną nadzieją ludzkości jest Solid Snake, 
były agent FoxHound. Tylko on, a raczej Ty, mo- 
żesz ocalić świat. 


Minimalne wymagania: Pentium Il 233, 32MB 
RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, DirectX7.0, 
Windows 95 


[X] - widok z pierwszej perspektywy 
[spacja] — klawisz akcji 

[Q] - uaktywnienie przedmiotu 

[A] - inwentarz przedmiotów 

[W] - uaktywnienie broni 

[S] - inwentarz broni 

[4 z klawiatury numerycznej] — lewo 
[6 z klawiatury numerycznej] — prawo 
[8 z klawiatury numerycznej] — góra 
[2 z klawiatury numerycznej] - 


Od kilku miesięcy z pustyni Kalahari w Alry- 
ce docierają ra o dziwnych budynkach pk 
kiedy Ę Gio Firma ta podejrzewana 
jest o nielegalne e enły genetyczne mające 
na celu wyhodowanie idealnego żołnierza. Te 
misją jest infiliracja zakładów Chiang i poznanie 
P o działalności tej firmy. 


Uwaga! Wszystkie epizody wymagają pełnej 
wersji gry Half-Life w wersji co najmniej 1.0.0.9 
(patch 1.1.0.1 znajdziesz na ŚGK CD 11/00). 


American McGee's Alice 


Alicja, Biały Królik, Kapelusznik i Kot z Ches- 
hire znani z prozy Lewisa Carrolla trafili na ekra- 
ny komputerów. Okazuje się, że ich kraina cza- 
rów jest pełna niebezpieczeństw i brutalności. 

A jedyną szansą ucieczki stamtąd jest pokonanie 
Królowej Kier. 


Minimalne wymagania: Pentium Il 400, 64MB 
RAM, karta grafiki zgodna z OpenGL, Windows 95 


[M] - naprzód 


EA [S$] - wstecz 


kaka 5 wii 

F] - wspinanie/pływanie 
[strzałka w lewo] - lewo 
[strzałka w prawo] - prawo 
[A] - obrót w lewo 

[D] - obrót w prawo 
[Shift] - bieg/chód 
[Enter] - użycie 

[C] - pomoc 

[Pause] - pauza 

[1] - [4] - wybór broni 
[F4] - szybki zapis gry 
[F1] - szybki gry 
[I] - następna broń 

[I] - poprzednia broń 
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ki 


«| starszego kolegi, któ- 
ry zaciekawił mnie grami o dłuż- 
szym stażu — i właśnie tutaj 


skie tytuły, jak „System Shock" 


robili duże oczy i waruszali 
tylko ramionami. Dlaczego tak 


grywalność i odpowiedni kli- 
mat, ale tacy jak ja nie mają 


ność z grania w te wieloletnie 


starzy wyjadacze? 


rów polskich nie myśli o ar- 


zawsze to jakiś za- 


"p CHA 


033 zainte- | 
resowałem się | 


| propozycją mojego 
| domo, kto ma do danego ty- 
| tułu prawa. 


pojawia się mój problem. INie | 
wiem, gdzie można dostać ta- | 


jest? Co chwilę piszecie o starych 
hitach, które są fundamentem | 
wszystkich nowości, mają dużą | 


nEW. 


Pisałem o tym już kiedyś 
(dawno temu), jednak jak 
widać problem wciąż jest ak- | 
tualny. Pomimo zapotrzebo- | 
wania, żaden z dystrybuto- i 


do cna, a wznowienie jest nie- : 
możliwe, bowiem po rozpa- | 
dzie firmy autorskiej nie wia- | 


Pomijając powyższą sytu- 
ację, masz dwa wyjścia. Pier- 
wsze to Śledzić oferty zagra- 


| nicznych sklepów wysyłko- 
lub „Terra Nova". Zwiedziłem | 
kilka sklepów i giełdę, lecz | 
ludzie słysząc o tych grach, | 


wych, które czasem sprzeda- 
ją jakieś zestawy gier sprzed 


lat (lub udać się na wyciecz- 
kę zagraniczną i osobiście 


dokonać zakupu w sklepie). - 


Drugą możliwością, chyba 
znacznie dla Ciebie bardziej 


atrakcyjną, jest przeprowa- 
/ dzenie poszukiwań w in- 
i ternecie. Jeśli nie będziesz | 
szansy się o tym przekonać na | 
własnej skórze. Czy przyjem- | 
. pl.rec.gry.komputerowe.klasyka, 
produkcje mają mieć tylko ; 


mógł sobie poradzić, to 


zajrzyj na grupę dyskusyjną 


która skupia właśnie mania- 
ków tego rodzaju retro-gier. 


iSMOo  „, Świat i 


/ / Gier Kompu- 
r | terowych” powinno - 
h mieć szczególny sen- 


tyment do litery „ś* jako pier- | 
_ wszej litery swojej nazwy. Tym- 
chiwalnych wydaniach sta- | 
rych przebojów, a szkoda, bo - 


czasem na stronie 125 numeru . 


12/00 moim oczom ukazał się 


) tekst Gracza, w którym każda 
róhek. Inna śprńwąj iż częśto glitera „ś* została w sposób kon- 
> nakłady zostały wyczerpańć” |śsókręeniny zredukowana do steo- 


nej pod nią (i jakże zasłużonej 
dla litery „Ś*) ktery „s*. Mam 


nadzieję, że jest to jedynie sa- 
' modziedlna próba oderwania się 
litery „ś” od swych korzeni (0, 
| jako jawny bunt ichęć rewo- 
| lucji, mam nadzieję szybko zost- 

anie stłumione w zarodku), nie | 
zaś celowe działanie redakcji 
' mające zachęcić pozostałe li- 
'tery do całkowitej rewolucji 


w piśmie. 
Roman M. 


Prawdziwy kłopot polega 


na tym, że po wejściu usta- 


wy oochronie języka pol-- 


skiego litera „ść, jako lite- 
8 J 


ra czysto polska, stanęła 


(w opozycji do całego alfa- 
betu, uważając się za królową | 


Usiło- 


namówić inne litery polskie 


liter. 
ZEJOZANE 
(„Ą”, „Ę”, „ń”, „ó”, „Ż” 
a także „dź”* oraz „dż*) do 
założenia frakcji narodowej 


PO 


iż , 


i jawnego buntu. Na szczęś- 


cie sytuacja została w porę 
przez nas opanowana, a lite- 


zu 


fa,,Ś 


wo zawieszona w obowiąz- 


kach na objętość jednego 


' artykułu, właśnie „Między 


nami, graczami”. Wraz z ko- 
lejnym numerem (czyli bie- 
żącym) kara zostaje znie- 


' siona. Przepraszamy wszyst- 


kich za 
zumiałych względów nie 
będziemy tolerować takich 
form buntu. 


hciałbym wam 
/ | RAL i 

| i zwrócić uwagę 
na spis minimal- 

ka nych i zalecanych 


wymagań. Nie wiem dlaczego 


jej niezwykle prymityw- > 
nej formy w postaci sa- | 


mej kreski u góry bez niezbęd- | 


wa-ła nawet : 


osądzona i chwilo- 


typ procesora w swoim zestawie, 
a do tego wcale nie trzeba mieć 
Pentiuma, żeby grać w gry. Ja 
osobiście mam AMD Duron 750 
i wszystko działa mi popraw- 
nie. 10 wszystko, co chciałem po- 
wiedzieć. 

Bungi 


'To fakt, że posługuje- 
my się „pentiumową” ska- 
lą w naszej metce, ale jest 
/ to przecież sprawa umowna. 
Gdybyśmy chcieli uwzględ- 
' niać wszystkie możliwe kon- 

figuracje, nasza tabela mu- 
' siałaby zajmować całą stro- 
nę (bo przecież należałoby 
wówczas nie tylko wymie- 
typy proceso- 
rów, ale także kart graficz- 


niać różne 
nych i dźwiękowych, a nawet 
płyt głównych i RAM-u). 
Założyliśmy więc, że gra- 
cze orientują się w temacie 
konfiguracji na tyle, że po- 
' trafią sobie sami przełożyć 
' podawane informacje na te 
potrzebne, w zamian zaś 
postanowiliśmy skupić się 
na ocenie samej gry — jej 
treści i jakości oraz grywal- 
ności (w końcu od tego jes- 
teśmy). Poza tym przypo- 
minam, iż bez względu na 
informacje pochodzące z ga- 
zet czy internetu, zawsze 
trzeba sprawdzić w sklepie 
wymagania gry. Strzeżone- 
go... i tak dalej, wiadomo. 


kłopot, ale ze zro- i 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


PS. Grę komputerową 
' otrzymuje Roman M. — za 
'dowcip i polot (list ubawił 
' nas po pachy — dzięki). 


piszecie na przykład Pentium II * 


300, skoro nie wszyscy mają ten 


JUŻ W SPRZEDAZY ! 


Piotr Fronczewski, Jan Kob wski, Krzysztof Kolberger, Gabriela Kownacka, 


Marek Perepeczko, Jan Piechociński, Henryk Talar, Wiktor Zborowski 
w największej przygodzie Twojego życia: 


GRA BALDUR'S GATE 2 
T0 ZDANIEM 
SPECJALISTÓW JEDNA 
KOMPUTEROWYCH: wydanie zawiera: 
g . Plotr ron, odd -©-B-D-B— 
CD ACTION ol Kolberger 5a nie i Kos płytach GD * 
Bigia > Hin a Z ag Marek 
Wyjątkowy dysk GD A> 
z muzyką w formacie w 4w 
audio (77 min.) oraz 
ciekawymi dodatkami do gry 
CLICK! ERNI m.in. nowymi, potężnymi 
"VGA ) broniami. 
Mousepad, 
GRY KOMPUTEROWE 
Kartę podręcznej 
pomocy fEE 
Mapę Em 
MAGAZYN 10 m A ARE 
Instrukcję do gry 
RESET 
NEW S$ SERWI m 
otnikk 
ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 
Wiezettifośmiacji 27. Kontynuacja Baldur's Gate, jednej z najlepszych gier komputerowych nadchodzi! Druga część 
hitp://bg2.cdprojekt.com zaskoczy Cię jeszcze większym rozmachem wykonania oraz setkami usprawnień — począwszy Od 


sposobu obsługi, poprzez nieliniową fabułę, a skończywszy na jeszcze bardziej dopracowanej 
grafice i animacji*, Fascynujący świat pełen niebezpieczeństw, heroicznych wałk oraz niezwykłych 


* Baldur's Gate 2 działa w nozdziel- przygód pochłonie Cię bez reszty. Przygotuj się na nowe wyzwania i przygody. 
czości 640x480 oraz 800x600) zaś w 


ało nws Udowodnij, że Twoje bohaterstwo nie jest już tylko legendą... 


SPIZEGAŻ WYSYŁKOWA MB od4Ny KO Ri Sklepy z grami polecane przez CD Prialo Warszawa ul. Indyjska 2: 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 2365 


BALDU US GATE" II; SHADO! 
l 


www.edprojekt.com 


- "Bi 


os pz oni z, 


| ŚĆ mean] 


[£ "285 ICAC: Red Alert 2 2 
Uma | 
[3 _ Deus Ex 3 
[ER Close Combat: Invasion Normandy [4 | 
[ — 4-1. Icewind Dale PL 5 
h..46 0 

|. Shogun: Total War PL 6 


R © Heavy Metal: FA.K.K. 2 7 


"Świąteczna oferta 


ak zawsze o tej porze roku w : 
JE ksi) obserwować : 
ź 


prawdziwą powódź nowych gier. 


produkty na sprze 
naszym zdaniem świetnie nadają się 


do takiej roli. Na pierwszym miejscu 
znajduje się Poldurs Goje 7 (SGK 


11/00), podobnie jak poprzednik : 
wydany w polskiej wersji językowej, ; 
wzbogacony o dodatkowy CD (w ; 
sumie w pudełku jest ich zatem pięć), : 
mapę i wspaniale wydaną instrukcję. ; 


Jeśli ktoś szuka gry, która ma mu 
wypełnić wiele wieczorów zdecy- 


dowanie powinien sięgnąć właśnie po i 


tę właśnie grę role-playing. Na 
drugim miejscu znajduje się Że 
in Olimpu ($GK 1/01), kontynuacja 
esaro i Faraona, również wydany 
w polskiej wersji językowej, w któ- 
rym celem gracza jest zbudowanie 


( [ dd 


Icewind Dale PL 


5 


Diablo 2PL * 


(i 


Submarine Titans PL 


r/ 


Blair Witch vol. 1 PL 


Call to Power 


9 


Metal Gear Solid 


i Trzecie miejsce zajmują | łaide 
Ich wydawcy c A wypchnąć swoje : Chronic 

laż, bo jak wiado- ; 
mo, ludzie szukają prezentów. My |; 
mamy kilku faworytów, którzy : 
; chcieli zobaczyć kolejne przygody 
i swoich bohaterów. 


i napędzana enginem Ova/ 
i rej wabikę uterkq jest mała, sym- 
i patyczna 

; wybierać, a co ważniejsze większość 
i. wymienionych tu gier kosztuje w gra- 
i nicach 100 zł. 


ajlepiej sprzedające się tytuły 
(listopad) 


reckiego państwa-miasta. Wspania- 
ła rzecz dla miłośników strategii. 


(nie recenzowany) oraz 


1 /01), wy maj ka swoich zagorza- 
ch miaśaików, którzy zawsze będą 


( 
" 


iericat e, gra FPP 


o 3, w któ- 


licja. W sumie jest z czego 


p lą 
www.timsoft.pl 


Coś niewiarygodnego właśnie 
zdarzyło się w Twojej głowie... 


— -g 


Całkiem nowa, trzymająca 

w napięciu produkcja oparta 

na enginie przeboju Half-Life. 
Zadanie: wstrzymać międzygwie- 
zdną inwazję. Cztery ogromne 
światy do zdobycia i poskromie- 
nia. Szeroki wachlarz mody- 
fikacji uzbrojenia. Diabelnie 
inteligentni wrogowie. 


Weż głęboki oddech i zbierz 


ż m y : 
myśli - będziesz potrzebował ; ' 
stabilnej ręki by zlikwidować ; 4 ż 
przeciwników. P> 
w 


Dystrybucja 
w 
Polsce: 


JIERRA. : 


wmw.sierra-online.co.uk  www.play-it.pl 


L © 2000 Sierra On-Line, Inc. All Rights Reserved. Half-Life is a registered trademark and Sierra, Sierra Studios, and the "S" logo are trademarks of Sierra On-Line, Inc. 
Valve, the Valve logo and Gunman Chronicles are trademarks of Valve L.L.C. Rewolf and the Rewolf logo are properties of Rewolf Inc. Windows and Direct 3D are registered trademarks 
of Nicrosoft Corp. Open GL is a registered trademark of Silicon Graphics, Inc. Flipside and the Flipsida.com logo are registered trademarks of Flipside, Inc. Pentium is a 
registered trademark of Intel Corp. © designates trademarks registered in the USA which may be registered in certain other countries. All other trademarks are the property 
of their respective owners. 


ZAPOWIEDZI 


a pytanie kto jest w stanie zrobić | 
lepszą od obydwu części Diablo 
zręcznościówkę RPG, każdy fan | 
wspomnianych gier odpowiedziałby za- | 
pewne, żetylko ludzie z Blizzarda, którzy | 
nad nimi pracowali. Biorąc pod uwagę, | 


że część składu formacji Click Entertain- 


ment współtworzyła grafikę, fabułę oraz | 
kod programowy w Diablo, można się | 
spodziewać, że ich mający się wkrótce | 
ukazać Throne of Darkness ma szansę | 
okazać się pogromcą nieśmiertelnego 
dzieła Blizzarda. Pokaz tegoż tytułu, jaki - 


jego autorzy urządzili specjalnie dla | 


wysłannika „Świata Gier Komputero- 
wych” w San Francisco, zdecydowanie 
potwierdził tę tezę. 

Akcja Throne of Darkness została 


umieszczona w quasiorientalnym świecie, | 
pełnym magii oraz tajemniczych stworów | 


rodem z japońskich legend. Pewnego 


dnia jeden z potężnych daimyo (odpo- | 


wiednik europejskiego feudała) oszalał, 


opętany przez złego demona, zaś jego | 


słudzy oraz kontrolowane przez nich pot- 
wory zaczęły pusłoszyć krainę kwitnącej 
wiśni. Gracz wciela się w rolę daimyo jed- 


nego z czterech opierających się przed | 
demonicznymi hordami klanów i kieruje | 


podczas zabawy siedmioma samurajami 
(jednocześnie na misję można wysyłać 


jedynie czterech), których zadaniem jest | 


obalenie mrocznego władcy. 


Gra będzie się mogła toczyć | 
w dwóch głównych trybach, to jest kam- 


panii i multiplayerze, przy czym ewident- i 


nie największe nadzieje autorzy po- | 
kładają w tej drugiej opcji. W przypadku | 


gry dla jednego gracza, będzie mógł on | 
ukończyć Throne of Darkness przecho- | 
dząc dziesięć rozbudowanych pozio- | 
mów, w których niektóre lokacje będą | 
generowane losowo przy każdym roz- | 
poczęciu zabawy. W multiplayerze zaś, 

grupy graczy będą usiłowały pokonać | 
mrocznego władcę, a zwycięzca zosta- 
nie sam opętany przez demona i jemu | 
z kolei przypadnie rola złego, kontrolu- i 


jącego hordy potworów i bro- : 


niącego się przed 


jeśli wziąć pod uwagę, że 


w wirtualnym świecie Throne of 


Darkness jednocześnie 


| będzie mogło wędrować do 35 
graczy. 


Ostatnich parę słów należy 
się bez wątpienia grafice, która 
jest zdecydowanie bardziej prze- 
jrzysta niż w Diablo 2, postaci są 
większe i ładniej animowane, zaś 
niektóre tła sprawiają, że szczę- 


innymi ; 
uczestnikami zabawy. Brzmi 
to całkiem nieźle, zwłaszcza 


ka patrzącego nań człowieka opada do 
samej ziemi z głośnym hukiem. 

Throne of Darkness ukaże się dopiero 
pod koniec pierwszej połowy 2001 roku, 
a polskim dystrybutorem gry będzie firma 


Zaczynaliśmy od Barbie, rozmowa z Doronem lsuacem 
Gurtnerem, szefem formacji Click Entertainment 


Świat Gier Komputerowych — Czołem Doron, pozdrowienia od czytelników „ŚGK”. 


Doron Isaac Gartner — (ześć. 


ŚGK — Opowiedz pokrótce o pierwszych tytułach, nad którymi pracowaliście. 

DIG — No cóż, zanim stworzyliśmy Click Entertainment, część zespołu pracowała dla 
Blizzarda przy Diablo, kiedy już zdecydowaliśmy się założyć własną firmę długo nie 
mogliśmy zdobyć funduszy na zrobienie naszej wymarzonej gry, a żaden duży wydawanie 
chciał wyłożyć pieniędzy w ciemno. Tak więc, gdy trafiło nam się zlecenie na wykonanie 
Barbie Supersports rzudliśmy się na nie, co zresztą uratowało naszą firmę, Nie da się ukryć, 


"że zaczynaliśmy od Barbie. 


ŚGK — Skąd wziął się pomysł na stworzenie Throne of Darkness? 

DIG — Koji, nasz grafik, który pochodzi z Japonii, wymarzył sobie tę grę jakieś trzy lata 

temu, a dzięki pieniądzom zarobionym na Barbie, mogliśmy rozpocząć nad niq prace. Swoją 

drogą odwzorowanie legend japońskich w ToD zadowoli nawet najwięksżego miłośnika orien- 

talnych baśni. Włożyliśmy w badania nad wschodnią mitologią naprawdę mnóstwo pracy. 

ŚGK- Jak szacujecie swoje szanse w rywalizacji z Diablo 2? 

DIG — Myślę, że są dość duże. Mamy lepszy engine graficzny, nasze stwory będą znacznie 

inteligentniejsze, mulifplayer oryginalniejszy, a klasy postaci, dzięki orientalnym korzeniom, 
„. powinny być mile widzianą przez graczy odmianą po ciągłym kierowaniu paladynami, wojow- 


nikami i klasycznymi czarodziejami. 
ŚGK — Dzięki za rozmovę. 
DIG — Nie ma sprawy. Do zobaczenia. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 


kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR, 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postać agen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa dła wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł zł © dystrybucja: IM Group 


Heavy Metal: F.A.K.K.2 
"BL, 


pmę 


Będąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 
Heavy Metal: EA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 
jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000”. 


ŚGK 


TA NT TOAEETOY CTE OAEROCATORYJĘRT PYT 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród 


11/00 starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 


nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
każną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę: 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł dystrybucja: CD Projekt 


CC: Red Alert 2 


Kolejna RTS mistrzów gatunku - firmy Westwood Studios. 
Rosjanie, niepomni swej klęski w pierwszej części gry, 
atakują Stany Zjednoczone mając do dyspozycji nowe, 
śmiercionośne rodzaje broni. Gracz może poprowadzić ich 
inwazję lub stanąć po stronie Aliantów. Jak zwykle można 
też rozegrać partyjkę po sieci lokalnej lub w internecie. 


cena: 139 zł © dystrybucja: CD Projekt 


aa 


IRRPZTWA ZET UTT PZN TI a 


Grand 
4 


Kolejna odsłona najlepszej symulacji wyścigów Formuły 1. 
Każdy kto bawił się GP2, natychmiast poczuje się jak 
w domu przy GP3. Niewątpliwą atrakcją jest bardzo realis- 
tyczna grafika i dźwięk oraz realizm jazdy — nieporówny- 
walny z niczym, czym mogą pochwalić się inne programy 
tego typu. 


cena: 99 zł dystrybucja: CD Projekt 


Shogun: Total War 
EJ Fay”; Ka l ELE A 


Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” i RTSa, 
której akcja rozgrywa się w średniowiecznej Japonii. Jako 
wódz jednego z klanów musisz zjednoczyć cały kraj pod 
swoim berłem. Aby tego dokonać trzeba zadbać o silną eko- 
nomię, stworzyć armię i przede wszystkim wygrać mnóstwo 
bitew toczonych w realistycznej trójwymiarowej scenerii. 


cena: 119 zł + dystrybucja: IM Group 


U il! i 


Firma Verant Interactive, twórca wyśmie- 
nitego Everquest, pracuje obecnie nad 
sieciowym em osadzonym w rea- 
liach Gwiezdnych Wojen. Akcja gry to- 
czyć będzie się w czasie rebelii iw- 
ko imperium, zaś gracze mogli 
wcielić się w różnorodne postacie: po- 
czynając od sklepikarzy i Wookieech, 
a na rycerzach Jedi kończąc. 


doty iii póżęią będzie 
nie jeden, jak oryginał, lecz trzy krążki 
CD. Znajdzie się na nich ścieżka dźwię- 
kowa, dwie dodatkowe mapy dla trybu 
multiplayer oraz 40-minutowy plik filmo- 
wy, w David Perry, jeden z twór- 
ców gry, wyjaśnia jak używać edytora 
poziomów. 


Firma Microsoft, która jakiś czas temu 
ogłosiła, iż pracuje nad swoją własną 
konsolą — opatrzonym tajemniczą nazwą 
X-boxem — tworzy własne zaplecze do 
produckji gier. Wcześniej kupiła firmy 
Access Soltware (seria Links), FASA 
(Mechwarrior), Bungie (Halo), a niedaw- 
no Digital Anvil. Microsoft zajmie się dys- 
trybucją Freelancera, jednej z gier nad 
którą pracuje Digital Anvil, natomiast 
i gry należące do DA — Loose 
Cannon i Conquest: Frontier Wars trafią 
do innego wydawcy. Chris Roberts, 
założyciel Digital Anvil odejdzie z firmy. 


Ciekawostka dla szkół. Polski oddział 
Microsoftu poinformował o 

niu nych cen na Windows 
2000 PL i Ofrice 2000 PŁ ch 
odpowiednio 99 zł i 79 zł. Oferta skie- 
rowana jest do szkół, uczelni, bibliotek 
i instytucji naukowych z zaznaczenniem, 
iż Microsoft orientuje się w ich sytuacji 
finansowej. 


słać się pogromcą Age of 
_ Empires 2. 


kamienia łupanego zaczynając 


(z kosmosu kończąc. Ty jako 
/ przywódca swej cywilizacji bę- 


' oraz światowej dominacji za ; 


ick Goodman to człowiek, który wyro- 
i bił sobie nazwisko tworząc pierwszą 


część Age of Empires, tytułu przez 


wielu graczy uznawanego za jedną z najlep- 
| szych strategii czasu rzeczywistego w historii 
komputerowej rozrywki. Po skończeniu wspo- 
' mnianego hitu pan Goodman zakończył swą 
- współpracę z Microsoltem, jednocześnie do- 
. łączając do Stainless Steel Studios, w którym 
- zainicjował projekt Empire Earth, gry która 


ma wszelkie szanse po temu by 


Celem zabawy w Empire 
Earth jest ukończenie pięciu 
kampanii rozgrywających się 
w 12 epokach kluczowych dla 
rozwoju ludzkości — od epoki 


na fikcyjnym 22 wieku, w którym 


ludzkość walczy z najeźdźcami 


dziesz musiał poprowadzić 


podwładnych ku dobrobytowi 


pomocą dyplomatycznych wy- 


. biegów i wojenki ma się rozumieć. W tym 


ostatnim przypadku będziesz miał do swej 


' dyspozycji ponad 200 jednostek, a w tym 


maszyny oblężnicze, pojazdy pancerne, sa- 


! moloty, mechy bojowe, czy nawet sławne 


postacie historyczne, jak Napoleon czy 
Cezar. 


Ole jeżeli chodzi o sposób prowadzenia 


rozgrywki Empire Earth przypomina bardzo 
poprzednią grę Goodmana, czyli Age of 


Empires, o tyle wiele pomysłów zaczerpnięto 


. nego życzenia. Może 
skrycie marzy mi się 
władza absolutna? 

— W trakcie prezentacji gry 
pokazałeś wspaniałe zbliżenia na 
trójwymiarowe jednostki. Czy nie 
kusiło was by w Empire Earth dać 
graczom swobodnie poruszającą się 
kamerę, którą mogliby sami obracać 
i oglądać obiekty z dowolnej strony? 

— Myśleliśmy o tym dużo, ale 
w końcu zdecydowaliśmy, że mogło- 


— (zołem Rick. 

— Witam i poz- 
drawiam polskich graczy. Słyszałem, 
że Age of Empires cieszył się u was 
dużą popularnością: 

— Jak najbordziej. Przejdźmy 
jednak do pytań. Czy Empire Earth 
to Twoja wersja Age of Empires 2 
przy którym już nie pracowałeś? 

; — | tak i nie. Postanowiłem bo- 
wiem zaczerpnąć wiele z tego tytułu, 
jednakże wśród moich wzorów zna- 
lozły się również tak znakomite 
tytuły jak Civilization i Mega Lo 
Mania. Generalnie zawsze lubiłem 
gry, w których gracz może kon- 
irolować całe nacje i kształtować je 
na przestrzeni wieków wedle włas- 


by to zamieszać 


punktu widzenia. 


kującym graczom, zaś bardziej 
doświadczeni i tak nie korzystaliby 
z tej opcji w trakcie zabawy, gdyż jest 
niepraktyczna ze strategicznego 


— Jaka będzie najpotężniejsza 


również z Civilization, że wspomnę jedynie 

o możliwości budowania siedmiu cudów 

świata, czy planowaniu drogi rozwoju drze- 

wa technologicznego przez Twych naukow- 

ców. Z pewnością przypadnie to do gustu 
fanom obu gier. 

Bardzo ciekawie wygląda również opcja 
dla wielu graczy, kiedy to ośmiu ludzi jed- 
nocześnie może toczyć batalie w ramach 
różnych okresów historycznych, przy czym 


zwycięstwo osiągane jest nie tylko dzięki 
przewadze militarnej, ale również poprzez 
wybudowanie ustalonej liczby cudów świata, 
opracowanie jakiegoś wynalazku, czy wresz- 
cie odpowiednie rozbudowanie infrastruktury 
gospodarczej. 

Q tym czy Empire Earth stanie się wielkim 
przebojem przekonamy się dopiero latem 
2001 r., kiedy to gra trafi do sprzedaży. | 
Polskim dystrybutorem będzie firma Play It. 
Michał Nowakowski | 


broń lub jednostka w Empi- J 
re Earth? | 

— Masz na myśli atomówkę, 
którą pokazywaliśmy przed chwilą? 
Będzie ona potężna, ale chyba nie H 
tak bardzo jak niektóre z futurysty- 
cznych broni z 22 wieku, o których 
na razie wolałbym jeszcze nie mówić. 

— (zy Twoja następna gra 
będzie utrzymana w podobnej kon- 
wencji co Empire Earth? 

— Tego jeszcze nie jestem 
pewien, gdyż na razie koncentruję 
się jedynie na EE, ale możesz być 
pewien, że będzie to strategia. Jes: 
tem absoluinym maniakiem stra- 
tegii. 


w głowie począt- 


— Dzięki za rozmowę. 
— Dziękuję. 
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Anachronox 


Zakładając firmę lon Storm, Tom 
Hall, wcześniej jeden z pracowni- 
ków ld Software, ogłosił, iż jego 
nową grą będzie Anachronox, 
i że ma to być rolplej w klimatach 


Jeśli kogoś można uznać za auto- 
rytet w dziedzinie gier role-play- 
ing, to z pewnością jest to trójca: 
Tim Cain, Jason Anderson i Leo- 
nard Boyarsky. Do nich należy 
Fallout, teraz pracują zaś nad Ar- 
canum, grą role-playing, w której 
magia miesza się z techniką rodem 
z XIX wieku. Choć oprawa graficzna 


Black 8 White 


Rola boga jest bardzo odpowie- 
dzialna — takie przesłanie płynie 
z nowej gry Petera Molyneux za- 
tytułowanej Black 8: White. Zupeł- 
nym novum wprowadzonym przez 
tę grę jest postać przebywającego 
na ziemi awatara, którego szkolisz 
i zlecasz mu zadania do wykonania. 

W. miarę upływu czasu za- 
czyna on działać samodzielnie — 


Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura 


sci-fi rozgrywający się w trójwy- 
miarowej grafice napędzanej 
enginem Quake'a 2. Czas mija, 
gra ma się ukazać dopiero 
w drugim kwartale 2001 roku, 
pozostaje nadzieja, że wyobraź- 
nia Toma stworzy coś na miarę 
Deus Ex. Fakty są w każdym ra- 
zie interesujące. Gracz wciela się 
tutaj w postać Sly Bootsa, detek- 
tywa, którego dobre dni dawno 
już minęły, a który z zaskoczeniem 
odkrywa, iż prosta z pozoru spra- 
wa zamienia się w historię ogar- 
niającą swym zasięgiem cały 
świat. Wszystko to okraszone jest 
niezłym humorem. 


programu nie jest zbyt wyszuka- 

na, to jednak niezwykle skompliko- | 
wana fabuła, bogactwo postaci, | 
jakie można spotkać na swej dro- | 
dze, niezwykle złożony system ma- 
gii, olbrzymie możliwości rozwoju 
własnego bohatera — te cechy po- 
winny sprawić, iż żaden miłośnik | 
RPG nie przejdzie koło tej gry obo- 
jętnie. 

a 


ZTEDZ 


walczy z awatarami innych bo- | 
gów, .broni Twoich wyznawców, | 
a nawet zmusza ludzi do tego, by | 
przyjęli wiarę w Ciebie. Niewątp- 
liwą zaletą Black 8: White jest opra- | 
wa graficzna, a zwłaszcza pos- 
tacie awatarów przyjmujących 
kształt olbrzymich zwierząt — żół- 
wia, krowy lub tygrysa. Zabawa 
zapowiada się świetnie, oby tylko 
Peter zdążył w czasie, jako że 
oryginalnie Black 8: White ukazać 
miał się w mijającym właśnie roku. 


| Command 8: Conquer: 


| się tu w postać szpiega GDI, który 
| nie tylko może strzelać do żołnierzy 


| Duke Nukem Forever 


| graczy coraz większą złość. Ostatnio 


Renegade 


Wygląda na to, że Command 8 Con- 
quer: Renegade będzie pierwszą grą 
z tej serii, która odejdzie od koncep- 
cji strategii czasu rzeczywistego. Obo- 
jętnie czy miłośników cyklu cieszy to, 
czy martwi faktem jest, iż gra za- 
powiada się wyśmienicie. Wcielasz 


NOD, ale również spenetrować praw- 
dziwą bazę wroga, albo na przy- 
kład wybić do nogi obsługę obelisku 
światła. Fani serii z pewnością zna- 
ją te nazwy doskonale, pozostaje 
pytanie, czy CC ukazany z per- 
spektywy pierwszej osoby będzie 
równie atrakcyjny co RTS. Czas po- 
każe. 


Kd 


Duke Nukem to prawdziwa legenda, 
nic więc dziwnego, że kolejne prze- 
sunięcia daty premiery budzą wśród | 


pojawiło się jednak światełko na- 
dziei, iż rzeczywiście coś zaczyna się | 
dziać w kwestii Duke'a. Firma Take 2 | 
ogłosiła, iż staje się wyłącznym posia- 
daczem praw do gry (i wszystkich jej | 
wcześniejszych części), i że ma ona 
pojawić się w drugiej połowie tego 
roku. Cóż, warto przypomnieć, iż od | 
momentu ukazania się Duke Nukem | 
3D w 1995 roku wartość sprzedanych | 
gier z tej serii na chwilę obecną sięga | 
120 milionów dolarów. Jest to zatem | 
jeden z najbardziej komercyjnych su- 
kcesów w historii gier komputero- 
wych. Myślę, że Duke Nukem Forever 
nie zawiedzie pokładanych w nim ocze- 
kiwań. 


ROK. ZM 


Dungeon Siege 


Dungeon Siege to jeden z tych programów, które mają zapewnić firmie Microsoft 
wiodącą pozycję na rynku gier. Twórcą tego rolpleja jest Chris Taylor, jeden z au- 
torów Total Annihilation, który wyposażył swoje dzieło w kilka naprawdę intere- 
sujących cech. Trójwymiarowa, przepiękna grafika to najmniej istotna z nich, 
najważniejszą jest zaś fakt, iż mogą przyłączyć się do Ciebie dodatkowe posta- 
cie, nad którymi sprawujesz pełną kontrolę. Przełączanie pomiędzy nimi ma być 
w pełni płynne, to zaś powinno dać Ci dodatkowe możliwości chociażby rozgry- 
wania bitew. Całą zabawę rozpoczynasz dość skromnie, jako prosty rolnik, któ- 
rego dom napadły złe moce. Na końcu możesz stać się bohaterem lub królem 
złodziei. Jak to w rolpleju. Gra powinna ukazać się już latem. 


FEallout: Tadiics Obydwie części Fallouta okazały się niesamo- 
wiłym sukcesem, nic dziwnego, iż wszyscy z nie- 
cierpliwością czekają na część trzecią. Ta, | 
zatytułowana Fallout: Tactics będzie jednak 
nieco inna od poprzedników. Tutaj sprawą | 
priorytetową będą bitwy, które jako członek 
Bractwa Stali toczył będziesz ramię w ramię | 
ze swoimi towarzyszami broni. Ponieważ Twoja | 
licząca od dwóch do sześciu osób drużyna | 
może ponosić straty, nieodzowne stanie się | 
odwiedzanie siedziby bractwa w celu uzupeł- 
niania zapasów, lub nawet rekrutowanie no- 
wych ludzi spośród mieszkańców odwiedza- 
nych wiosek. Fallout: Tactics powinien uka- 
zać się w pierwszym kwartale 2001 roku. 


| MaxPayne, gra pochodzącej z Finlandii 
| firmy Remedy, jest w produkcji bardzo 
ks SŁOW | długo, tak długo, iż niektórzy zaczęli 
tyki. Znajduje się tam planeta otoczona | nazywać ją grą- widmem. Wygląda na 
niezwykłym pasmem asteroidów, które to | to jednak, iż czekanie dobiega końca, 
pasmo posiada grawitację, zróżnicowany MB i że w końcu zobaczymy ową grę akcji, 
klimat i zapierające dech w piersiach kra- MI dla twórców której natchnieniem były po- 
jobrazy. O miejsce to toczy się walka po- noć filmy akcji Johna Woo. Jako tytuło- 
między ludźmi, a pewną obcą rasą. Naj- | wy Max Payne, gliniarz, któremu hand- 
większą atrakcją Halo będzie możliwość | larze narkotyków zamordowali całą ro- 
gry zespołowej. Jeden żołnierz może tu MB dzinę, nie masz żadnych oporów. Krew 
strzelać z pędzącego samochodu, nato- | leje się gęsto tym bardziej, iż w wyniku 
miast drugi pełnić w tym samym czasie | podstępu zostajesz uznany przez policję 
rolę kierowcy. Tak prowadzona walka to HB za groźnego przestępcę. O tym, iż Max 
zupełna nowość w grach sieciowych i stąd | Payne wygląda naprawdę bosko może 
właśnie tyle hałasu o Halo. Gra powinna | świadczyć fakt, iż gra ukaże się także 
ukazać się w pierwszym kwartale 2001 w wersji na X-boxa, nową konsolę Mic- 
roku, zaś jej wydawcą będzie firma Micro- | rosofu, który nie ukrywa, iż właśnie ta 
gra pozwoli pokazać na co stać nowe 
dziecko Billa Gatesa. 


Halo to zespołowa gra akcji, która prze- 
nosi Cię w bardzo odległy zakątek galak- 


RE Commander 2 


Będący strategią czasu rzeczywistego MechCommander nie zyskał takiej popu- 
larności, jak wydany mniej więcej w tym samym czasie Mechwarrior 3. Kto wie 
jednak, czy sytuacja nie będzie odwrotna w przypadku MechWariora 4 (który 
już jest dostępny w sprzedaży) i mającego ukazać się na początku przyszłego 
roku MechCommander 2. W tym ostatnim postawiono przede wszystkim na trój- 
wymiarowy engine, radzący sobie z tworzeniem olbrzymich przestrzeni, na któ- 
rych walczą ze sobą armie trzech rodów. Możesz stanąć po stronie każdego 
| z nich, a służba która Cię czeka polegać będzie na wykonywaniu kolejnych 
| misji. W każdej do zrealizowania ma być kilka różnych celów, aczkolwiek kolej- 
ność, jak i sposób ich wykonania zależeć mają tylko od Ciebie. 
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Firma Bioware to uznany autorytet jeśli 
| chodzi o gry role-playing. Na przyszły 
| rok szykuje ona prawdziwy hit — Never- 

winter Nights, rozgrywającą się w trójwy- 

miarowym środowisku grę RPG, w której 
udział będzie mogło wziąć do 64 graczy 
podłączonych do pojedynczego serwera. 


Haczyk w tym, iż łączyć będą mogły się ze | 


sobą także poszczególne serwery, co w su- 
mie umożliwi grę setkom użytkowników. Co 
więcej, jeden z nich będzie mógł pełnić 
rolę Mistrza Gry tworzącego nowe światy 

| dla pozostałych graczy z pomocą bardzo 

| prostego w obsłudze, a jednocześnie wy- 

| dajnego edytora map. Ciekawostką jest 
to, iż Neverwinter Nights korzystać będzie 
z zasad trzeciej edycji DAD (miał to czy- 
nić już Baldur's Gate 2). 


| Red Faction 


Spośród wielu gier FPP i TPP, jakie mają 
ukazać się w nadchodzącym roku, na 
szczególną uwagę zasługuje Red Fadtion 
autorstwa firmy Volition (tej samej, która 
stworzyła cykl Freespace). Powodem jest 
to, iż engine Red Faction umożliwiać ma 
swobodne deformowanie świata gry. In- 
nymi słowy, jeśli strzelisz w mur, powsta- 
nie w nim dziura. Jeśli trafi weń rakieta, 
dziura będzie na tyle duża, byś mógł 
przejść na drugą stronę i nie musiał szu- 
kać klucza do zamkniętych drzwi (do tej 
pory był to ulubiony sposób twórców 
gier FPP na wyprowadzenie Cię z rów- 
nowagi). Co się tyczy fabuły Red Faction 
— jej twórcy postawili sobie nie lada wy- 
zwanie — ma ona przypominać w na- 
stroju samego HalkLife. Poczekamy, oce- 
nimy. 


| Nazarwiniać Nights | | 


Firma Bungie zanim została kupiona przez 
Microsoft pracowała nad dwiema grami: 
Halo i Oni. Ta pierwsza wydana zostanie 
właśnie przez Microsoft, natomiast druga, 


/ Pool of Radiance 2 


Kto swą przygodę z grami komputerowymi 
rozpoczynał na początku lat 90, ten z pew- 
nością pamięta Pool of Radiance, grę role- 


| playing, która w tamtych czasach uznana 
| została za jedną z najlepszych w swoim 


gatunku. Nad jej wznowieniem zatytułowa- 


| nym Pool of Radiance: Ruins of Myth Dran- 


nor pracuje obecnie firma Mattel Interac- 
tive. Gra, podobnie jak Neverwinter Nights, 
korzystać ma z zasad trzeciej edycji DAD, 
aczkolwiek pomyślano jednocześnie o tym, 
by zachować kilka cech oryginału, między 
innymi to, by walka toczyła się w turach (cała 
reszta rozgrywać będzie się w czasie rze- 
czywistym). Wiele miejsc, jakie odwiedzisz 
generowanych ma być z kolei w sposób lo- 


kto wie czy nie lepsza, trafi do nas za po- 
średnictwem firmy Take 2. Wzorowane na 
stylistyce anime Oni łączyć ma szybką ak- 
cję gry FPP z niesamowitymi sekwencjami | 
walk wręcz i przy użyciu różnych broni, ja- | 
kich nie powstydziłby się Virtua Fighter. Akcja | 
gry toczy się w przyszłości, w której ludz- 
kość dusi się w uścisku potężnego rządu 
światowego (będącego w istocie przedsta- | 
wicielem wielkich korporacji), którego taj-_ | 
na policja krwawo rozprawia się z każ- | 
dym, kto ośmiela się protestować. W takiej 
rzeczywistości przychodzi na świat głów- 
na bohaterka gry Konoko i ona to prowa- | 
dzi ludzkość do wolności. Fabuła niczym 
z japońskiej kreskówki, ale gra zapowiada 

się naprawdę nieźle. | 


sowy i to zarówno w grze jedno, jak i wielo- 
osobowej, co powinno pomóc Pool of Ra- 
diance zachować świeżość nawet po ukoń- 
czeniu. Niestety, wciąż nie wiadomo, czy 
w grze zobaczymy miejsca sławne z orygi- 
nału. Gra ma się ukazać w pierwszym kwar- | 
tale 2001 roku. | 


Pamiętny Wolfenstein 3D zapoczątkował cały gatunek FPP, teraz zaś pojawił się ktoś, 
kto postanowił opowiedzieć historię samotnego żołnierza walczącego z nazistami 
jeszcze raz. Tym kimś jest firma Grey Matter, która pracuje obecnie nad grą zatytu- 
łowaną Return to Castle Wolfenstein. Korzystać ma ona z poprawionego engine'u 
Quake'a 3 i być najlepszym przykładem na to, co można zeń wycisnąć. Co się tyczy | 
akcji, ma być bardzo szybka, co oznacza, że raczej nie będziesz musiał szukać kluczy 
do zamkniętych drzwi, ani zastanawiać się nad dalszą drogą. Jedyne co będzie ważne 
to, ilu zabijesz hitlerowców, oraz wyhodowanych przez nich poczwar i zombich. Za- 


powiada się naprawdę niezła strzelanina. 


więćdziesiątych. Czwarta cześć programu, 
nad którym kończy obecnie prace firma 
Blue Byte da Ci możliwość gry trzema no- 
wymi rasami: Wikingami, Rzymianami i Ma- 
jami. Tym razem będą one miały przeciwko 
sobie konkretnego przeciwnika: mroczny 
lud prowadzony przez upadłego anioła 
Morbusa, którego celem jest zamiana świa- 
ta w miejsce pozbawione życia. Nowi Sełt- 
lersi posiadać mają jeszcze bardziej do- 
pracowaną grafikę, a największą nowością 
gry będzie bardzo rozbudowany wątek | 
militarny. Ciekawostką jest to, iż mroczny | 
lud da się pokonać tylko naprawiając szko- 
dy wyrządzone przezeń w przyrodzie. 


4, Pen 


| Podobnie jak Wolfenstein, Sełtlersi towa- 
rzyszą nam niemal od początku lat dzie- 


[Silent Hunter 2 


Prawdziwych symulacji ostatnio jakby 
mniej (nawet Gunship 3 okazał się grą 
mocno zręczniościową), z tym większą 
| niecierpliwością miłośnicy gatunku czekają 
na Silent Huntera 2 — symulację łodzi pod- 
wodnej z okresu Il wojny światowej. Pro- 
| gram ma się ukazać już na wiosnę, zaś jego 
| producent, firma Ulłimation zapowiada 
między innymi ponad 50 dokładnie od- 
wzorowanych modeli okrętów, zmienne 
warunki atmosferyczne i zupełnie nowy en- 
| gine 3D. Co ciekawe, Silent Hunter 2 bę- 


dzie mógł łączyć się w rozgrywce siecowej | 
z Destroyer Command, inną grą, nad którą 
pracuje obecnie Ulłimation. 


Waraci 3 


Warcraft uważany jest obok Diuny 2 za jed- 
nego z protoplastów strategii czasu rzeczy- 
wistego. Firma Blizzard pracuje obecnie 
nad trzecią częścią gry, w któej odwieczni 
wrogowie: ludzie i orkowie walczyć będą 
ramię, w ramię z nowym zagrożeniem — 
armią umarłych. W sumie w grze występo- 
wać będzie aż pięć ras, gdyż prócz wyżej 
wymienionych, pojawią się jeszcze demo- 
ny i mroczne elfy. Bardzo ważną rolę w 
grze mają mieć do odegrania bohaterowie, 
których umiejętności będą rosły w miarę 
| Tropico firmy PopTop, twórcy popular- 
nej serii Railroad Tycoon, to oryginalna 
| gra, w której wcielasz się w postać dyk- 
tatora sprawującego władzę na pewnej 
maleńkiej wyspie gdzieś na Karaibach. 
| Ponieważ sytuacja polityczna jest niesta- 
| bilna, musisz albo zadbać o rozbudowę 
swojego państwa tak, by wszyscy byli 
szczęśliwi, albo rozbudować aparat 
represji i tajną policję. Będziesz musiał 
zająć się także polityką zagraniczną. 
| Położone niedaleko USA i Kuba czujnie 
obserwują, czy przypadkiem nie fawo- 
ryzujesz konkurenta. Jeśli stwierdzą, że 
| tak, mogą nawet wysłać przeciwko Tobie 
kanonierki. Termin premiery gry to, 
jakżeby inaczej, lato. 


| X-COM: Alliance 


| Podobnie jak we wszystkich poprzednich 
| grach z cyklu X-COM, także w X-COM 
Alliance walczył będziesz z Obcymi. Tym 
| razem akcja gry toczyć ma się w odległym 
| zakątku galaktyki, gdzie nagle przeniesiony 
zostaje Twój statek. Dzięki zastosowaniu 
engine'u Unreala gra będzie wyglądać po 
prostu cudownie, choć jej ogólne zasady 
pozostaną niezmienione: nadal będziesz 
dowodził niewielkim oddziałem ludzi, dbał 
o ich wyposażenie i morale, jak również pro- 
| wadził badania naukowe nad technologią 


Summoner 


Summoner to od dawna zapowiadana 
gra role-playing firmy Volition, ta sa- 
ma, która stworzyła wyśmienitego 
Freespace 2. Gracz wciela się w niej w 
postać młodego adepta sztuk czarno- 
księskich, który wyrusza na poszukiwa- 
nia magicznych pierścieni mających 
wyzwolić w nim moc przywoływania 
różnych stworzeń. Ta jest mu potrzeb- 
na, by pokanać zło zagrażające jego 
wiosce. Niewątpliwą zaletą Summone- 
ra będzie z pewnością trójwymiarowa 
grafika, oraz engine z łatwością radzą- 
cy sobie zarówno na otwartej prze- 
strzeni, jak i w pomieszczeniach zam- 
kniętych. Summoner trafi najpierw do 
posiadaczy Playstation 2, a dopiero 
później na peceta. 


wykonywania kolejnych zadań. Atrakcją 
gry będzie także pseudo-trójwymiarowa 
grafika. 


wroga. to pozwoli Ci stać się bardziej sku- 
tecznym w kolejnych misjach i w rezultacie 


wygrać. 


ZNAK 


Bazyl 


lat. Firma Interplay będąca 


który w chwili gdy piszę te słowa ponoć 


jeszcze trochę potrwa, w Polsce nie 


całą pewnością warto uzbroić się jed- 


wająco, zaś oryginalna koncepcja gry 
może przykuć do komputera na długie 
godziny. 

Akcja programu rozgrywa się na 
planecie usianej olbrzymią ilością wysp. 
Zamieszkiwana jest przez dwie rasy, 
znane jako Meccaryns i Sea Reapers, 
oraz tytułowego giganta Kabuto. Mec- 
caryni wydają się oczywistym wyborem 
dla początkującego gracza, ponieważ 
dysponują uzbrojeniem, do którego 
jesteśmy przyzwyczajeni — pistoletami, 


swego rodzaju morskie syreny, niesa- 
mowicie szybkie, ale zmuszone do walki 


jenie — miecz i łuki. Prócz tego Sea 
połężniejszą bronią — magią. 
'! Kabuto. Jest powolny, ale 
łością, wielkością i siłą. 
Wystarczy jedno jego stąp- 
Może także chwycić adwer- 
o ziemię. Lubi także pożerać 


ten sposób swoje siły. 


są występującą w grze są 
w Smarties, jajogłowe istoty, które 


Giants: Citizen Kabuto sły- 

chać przynajmniej od dwóch | 
wydawcą gry przesuwała : 
kilkakrotnie datę jej pre- | 
miery, wygląda jednak na to, iż tym 
razem Giants trafi w końcu do sklepów. 
Do testowania otrzymaliśmy niedawno | 


zaawansowaną wersję beta programu, 


trafił już nawet do tłoczni. Ponieważ | 
przygotowanie polskiej wersji językowej | 


zobaczymy „Gigantów” w tym roku. Z | 


nak w cierpliwość, gdyż Giants pod | 
względem grafiki prezentuje się olśnie- | 


granatami, karabinami. Sea Reapers to . 


na krótki dystans z uwagi na swe uzbro- | | 
Reapers dysponują także inną, znacznie 
Możesz też pokierować losami - 
nadrabia to swoją wytrzyma- | 
nięcie, by z przeciwnika | 
została krwawa miazga. 
sarza i po prostu rzucić | 
swoje ofiary, regenerując w | 


Czwartą inteligentną ra- 


pełnią różne funkcje. Dla Mecca- 


rynów i Sea Reapers stanowią tanią siłę 
roboczą — budują bazy, produkują broń 
— w zamian żądając od swoich panów 
pożywienia. Zdobyć je nie jest trudno, 


gdyż na większości wysp znaleźć 
można vimpy — podobne do krów zwie- | 


rzęta. Dla Kabuto Smarties są z kolei | 


elementem cyklu reprodukcyjnego. 
Jak już wspomniałem, Giants posia- 
da olśniewającą grafikę. Uwagę zwra- 


cają przede wszystkim olbrzymie przes- | 


trzenie; stojąc na szczycie jednej z wysp 


| 


| i rozglądając się dookoła możesz zoba- 
| czyć bujną roślinność tropikalnego lasu 
| leżącego poniżej, po- 

łożoną nieopodal 
| wioskę, oraz dziesiątki 
| innych wysp położo- 

nych 'w pobliżu. 
| Wszystko to na tle 
| roziskrzonego, błękit- 
| nego morza. Fenome- 
| nalnie prezentują się 
| także występujące w 
grze stworzenia — ryjące w ziemi 
| olbrzymie robaki, latające gady, a także 
| budzący grozę, wielki jak góra Kabuto. 
| Mówiąc o grafice warto też wspomnieć, 
| iż Giants wykorzystuje możliwości no- 


...Giants pod 
względem grafiki 


prezentuje się 
olśniewająco... 


(wych kart graficznych. W akcji można 
(tu zobaczyć bump-mapping (jest to 
technika polega- 


jąca na tym, iż 
oświetlenie roz- 


wierzchnia 


również przerzu- 


kłada się w taki | 
sposób, iż wydaje | 
się, że dana po- * 
jest i 
chropowata), jak | 


cić na barki karty 
graficznej wszystkie obliczenia zwią- 
zane z generowaniem danej sceny | 
| (przez co procesor ma więcej czasu na | 
. zajęcie się na przykład modułem sztucz | 
_ nej inteligencji). Niestety ta opcja zare- | 


| zerwowana jest tylko dla posiadaczy 
| GeForce'ów i Radeonów firmy ATI. 


Według firmy CD 


zapewnień 


' Projekt, która jest dystrybutorem Giants, 
gra md się pojawić w sprzedaży na 
' przełomie stycznia i lutego przyszłego 
| roku. 


PRODUCENT: Planet Moon Studios 
DATA WYDANIA: styczeń 
INTERNET: http:/ /www.interploycom//giants// 


Krzysztof Marcinkiewicz 


ykl Jetfighter po średnio uda- 
nej trzeciej części popadł na 
długi czas w zapomnienie. 
Produkcji czwartej części za- 


tytułowanej Jetfighter 4: Fortress Ame- 


rica podjęła się mało znana firma Mis- 
sion Studios, której udało się stworzyć 


grę starannie wykonaną pod względem 
audiowizualnym, a zarazem w miarę 


prostą w obsłudze. 


Fabuła JF4 opiera się o standardowy - 


schemat konfliktu z okresu zimnej wojny. 
Superpotęga wojskowa Amerykanów jest 


zagrożeniem dla bloku wschodniego, w | 
skład którego wchodzą Rosja, Chiny i Ko- | 


rea. Państwa te powoli, acz systematycz- 
nie powiększają obszar swoich wpływów 


aż dochodzi do sytuacji, w której siły - 


zbrojne obydwu bloków osiągają wyrów- 


nany poziom. Konflikt staje się w tym | 


momencie tylko kwestią czasu. 


PRODUCENT: Mission Studios 
DATA WYDANIA: grudzień 
INTERNET: l j) 


www jetfighter4.com 


' alnie gracz wykonuje 
może zostać w każ- 


/ trakcie 
' patrolu może się na 


siły wroga właśnie 


Podobnie jak w większości symu- 
lacji, w JFA można rozegrać pojedynczy 


spróbować swych sił w kampanii. Ta 
ostatnia podzielona jest na różne ope- 


racje, przy czym każda z nich rozgrywa | 
, się w czasie rzeczywistym. Oznacza to, 


iż zadanie jakie aktu- 


dej chwili przerwane 
przez dowództwo. W 
rutynowego 


przykład okazać, iż 


zaatakowały _ bazę 


| wojskową, która znajduje się niedaleko . 


obecnej pozycji gracza. Często gracz 
będzie stawiany przed dylematem, czy 


Twórcy JFĄA zadbali o to, by grą 


(bawił się doskonale zarówno doświad- 
_ czony pilot, jak i ktoś, kto dopiero poz- | 
_ naje czym jest bojowy samolot. Uprosz- 
i „czono model lotu, przez co taki na | 


Fabuła JF4 opiera się 
o standardowy sche- 
mat konfliktu z okre- 
su zimnej wojny. 


przykład F-22 pilotuje się bez większych 
_ trudności — 
scenariusz, odbyć lot ćwiczebny lub | 


maszyna jest bardzo stabil- 
na i nie stawia oporu. Dzięki temu rea- | 
lizm rozgrywki nieco podupada, za to 
dynamizm walki gwałtownie rośnie. | 
Grafika została starannie wyko- | 


' nana, niestety nie obyło się bez drob- | 


nych _ wpadek. 
Teren nad którym | 
unosi się maszy- | 
na gracza jest | 
trójwymiarową 
płaszczyzną, na | 
którą naniesiono | 
satelitarne zdję- | 
cia. Niestety cała 
estetyka znika w 
chwili, gdy samolot zmniejsza „a 


_ pułap. Ładny i realistyczny widok zosta- | 
je wtedy zbrukany pikselami. 

' dokończyć zadanie, czy od razu zabrać i 
| się za wykonanie nowego. 


Wygląda na to, że jeśli wersja | 


; ostateczna programu będzie prezen- | 
_ tować się nie gorzej niż beta, można się | 
/ spodziewać naprawdę przyjemnej gry. | 


W Polsce jej dystrybucją zajmie się 


| firma Play lt. 


OMB 
— CD 
(HRONICIIS 


OS . . .. o 
OŁCY pierwszy w historii serii 
ając edytora poziomów 
stwórz swój włas 


CHRONICLES. 


Odkryj sekrety historii Lary Croft 
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2 — Nowe wydarzenia, które rzucają _ Cztery nowe poziomy przybliżające 
zupełnie inne światło na przeszie” postać Lary, jak i innych bohaterów 
przygody Lary. Tomb Raider. 
Producent: www.eidos.com Ą ś 
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w naszym kraju, 
p” * E E TH] przeboju, firma Dy- 
' namix, zapowia- 
' dają na początek 
' przyszłego roku 
' wydanie jego kon- 
| tynuacji zatytuło- 


nego gracza powin- 
ny być traktowane 
raczej jako zadania 
treningowe przed 
starciem z żywymi 
zawodnikami... 


z żywymi zawod. | 
nikami, których 
umiejętności nie bę- 
dą w stanie oddać | 
nawet najinteligent- 
niejsze boty. Swe 
największe atuty 


'wanej Tribes 2. 
Jako specjalny wy- 


udałem się do siedziby Dynamix 


uga No 


DN gry, która zapowiada się na 


i kJ 
5 4 


Wo 0 " 
Odziani w potężne zbro- | - 
je wojownicy wyglądają 


4 - 2d > 
w Tribes 2 arcygroźnie. | i je 


nacznej większości pols- 
kich graczy tytuł Star- 
siege Tribes nie mówi 
zapewne wiele, gdyż, 
choć ukazał się on w na- 
szym kraju, jego wysoka cena 
zniechęciła większość poten- 
cjalnych nabywców do zakupu. 
Jednakże w Europie Zachod- 


4 


chodzącego roku. 
Pomimo tego, że 
Tribes 2 jest w założe- 
niu grą sieciową, jej au- 
torzy pomyśleli rów- 
nież o stworzeniu op- 
cji dla jednego użyt- 
kownika. Jednakże, 
jak sam szef projek- 
tu, David Geor- 


niej oraz Stanach Zjednoczo- geson, stwier- 
nych gra ta zdobyła sobie dził, misje dla 
ogromną popularność, a na- Sdaa samotnego 
wet wywalczyła miano naj- c" gracza 
lepszej sieciowej gry akcji powin- 


1999 roku. Autorzy owego, 
niestety nieznanego szerzej 


ny być traktowane raczej jako 
zadania treningowe przed starciem 


_ słannik „Świata Gier Komputerowych” ; 


w miejscowości Eugene, w stanie 
Oregon USA, by zagrać w betę : 


jedną z najlepszych strzela- 
nin sieciowych FPP nad- * 


; lub odwrotnie — nikt nie bę- 
_ dzie go chciał przyjąć do 
| swej ekpiy. 


| czy Unreal 


' Tournament. 
B Wynika to mię- 
BE dzy innymi z 

' tego, że ak- 

_ cja toczy się 

' bardzo często 
| na otwartych przes- 
| trzeniach, gdzie nie- 
' zbędne 
| uczenie się pod- 


| korzystywania 
. ukształtowania 
; terenu miast 


; krętych kory- 


Tribes 2 pokazuje | 
jednak _ dopiero 
przy wybraniu opcji gry w sieci. Wów- 
czas to możesz dołączać się do różnych | 
już istniejących szczepów w internecie, | 
lub założyć parę klanów konkurujących w 
sieci lokalnej. Każda przyłączająca się 
osoba otrzymuje swój status reputacji, 
który rośnie lub maleje wraz z jej doko- 
naniami na placu boju. Jest to o tyle 
ważne, że sława danego wojownika | 
może sprawić, że inny klan złoży | 
mu propozycję zmiany stron 


Sama walka w Tri- 
bes 2 wymaga od 
gracza zupełnie in- 
nego podejścia niż 
w takich tytułach 
jak Quake 3, 


jest na- 


czas walki wy- 


/Nersy, 


= 
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Przebijemy Unreal Tournament 
Rozmowa z „Tinmanem”, programistą 
pracującym nad SI botów w Tribes 2 


Świat Gier Komputerowych: 
LILLUCLE 
JŚGK: 


ŚGK: 


Jeden z żołnierzy ulokował się w wie- 
ży strażniczej. 


tarzy rodem z innych strzelanin 
FPP. Innym elementem do- 
| dającym nowy wymiar do 
| gatunku jest jetpack, który 
| pozwala wojownikom na 
unoszenie się w powietrzu 
oraz wszelkiego rodzaju 
minibombowce, pojazdy 
pancerne, czy śmigłowce. | 4% wszelkie 
Po zagraniu w betę | 98 szanse ku temu 
Tribes 2 mogę ze | by stać się megaprzebojem, 
spokojnym sumie- | który rzuci na kolana całą konkurencję. 
niem stwierdzić, Polskim dystrybutorem Tribes 2 będzie 
frima Play lt. 


Dynamix 
początek 2001 
wwwTribes2,com 


W samym środku zażartej bitwy. 


Maciej Jasiński 


egendy o Rycerzach Okrągłego Stołu 
ło niewyczerpane źródło inspiracji 
dla pisarzy, scenarzystów, reżyserów, 
a także producentów gier kompute- 


wiązaniach do cywilizacji Az- 
s/f. teków, tragicznej historii Pompei 


4 Nibelunga”, umieściła swą najnow- 


$/ czasach króla Artura. 
/ Gra jest przedstawiona w formie opo- 
wieści, którą młodemu giermkowi opowia- 


na samym początku kolor księgi decydu- 
jesz się na jedną z dwóch wersji historii. 


CIA 
rŁŁŹ 


LLLLEN 
BrEtH 


wojownikiem, w drugiej zaś paladynem 
i obrońcą wiary chrześcijańskiej. Stanowi 


się w średniowiecznej Anglii w VI wieku. 


Wydawca: (ryo 
DATA WYDANIA: styczeń 
INTERNET: - - 


| |wcześniejsza gra Cryo 


rowych. Firma Cryo, po na- | 
/9 i Wagnerowskiego „Pierścienia , 
/ szą grę przygodową w baśniowych 
* daw bibliotece mistrz Folque. Wybierając 
W pierwszej główny bohater jest ja | 


to niejako dwie osobne gry, w których jed- 
nak odwiedzane miejsca i spotkane posta- . 
cie będą ze sobą zbieżne. Akcja gry toczy - 


(Jako Bradwen — Rycerz Czerwonego . 


Smoka otrzymujesz zlecenie od swego 
ojca Cadfanana króla Atrebates. Polega 


ono na sprawdzeniu losu mieszkańców - 
willi Luciusa, zaatakowanej przez dzikich 
h| wojowników germańskich. 


Artur's Knight 
wykorzystuje ten 
sam engine, co 


Artur s Knight wykorzystuje ten sam 
pgjne, co wcześniejsza gra Cryo — Wehi- 


Czasu. Pozwala on na obserwowanie 
/ głównego bohatera pod różnymi kątami, 
/ jednak Ty nie masz najmniejszego wpływu 


na ustawienia kamery. Punkt obserwacji 
zmienia się w dowolnej chwili, często 


w sposób zaskakujący. Efekt tego nie 


zawsze jest korzystny dla gracza, powo- 


/ duje utratę orientacji, pomyłki w kierunku 
' poruszania się. Podobnie jak to było 
| w Nocłurne oraz w Wehikule Czasu prob- . 
_lemy z kamerą już na samym początku 

| zniechęcają nieco do gry i stają się więk- - 
„szym utrudnieniem niż zagadki logiczne. 


_ wykonanej pols 


się” jest już w stylu charakterysty- 
cznym dla Cryo. Poruszasz się po rozbu- 
dowanym świecie ścieżkami wyłyczonymi 


ściśle przez producentów. Wszelka swobo- | 


da ruchów jest tylko iluzoryczna. Zba- 


czając z drogi po kilku krokach wpadasz | 


' na „niewidzialną ścianę”, podobnie jest 


przy zwiedzaniu pomieszczeń, gdzie nie 
wszędzie można się dostać. Także dialogi 


nie odbiegają od standardów Cryo. Nie | 


ma w nich możliwości dokonywania wy” 
boru czy zmiany kolejności pytań. 


| 


Firma Cryo przyzwyczaiła już klientów | 

do wydawania kiku gier przygodowych 

w ciągu roku. Także Artur's Knight powinien 

zainteresować wszystkich wielbicieli gatun- 

ku, tym bardziej jeżeli doczeka się dosć 
ke wersji językowej. 
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ZALETY: 

+ oszałamiająca oprawa 
graficzna i dźwiękowa 

+ duża różnorodność od- 
działów i zaklęć 

+ humor 


WADY: 
- misje wydają się czasami 


zbyt do siebie podobne 


RECENZJE 
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swoją grafiką, 


pośród wszystkich gier, jakie ukazały się w mijającym roku sporo było 
takich, które zachwycały 
doskonałą fabułą. Żadna chyba: nie 
Sacrifice, najnowsze dzieło firmy Shiny E 


świetnym dźwiękiem, 


; „była jednak tak dziwna jak 
niertainm 
istegogry wsrodzaju TPP i ki 


ent, pęcgce połącze- 


u innych, ory- 


| 
inalnych pomysłów. Trzeba poświęcić nieco czasu, by się do tej mięszan- 
i przyzwyczaić, ale kto opanuje sztukę gry, ńd pewno nie będzie zawie- 


dziony. 


sd . e 
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Ogólne zasady zabawy są 
jasne i proste. W Sacrifice gracz 
wciela się w postać maga podró- 
żującego przez czas i przestrzeń, 
który trafia do świata fantasy 
rządzonego przez pięciu bogów: 
ziemi, powietrza, życia, ognia i 
śmierci. Każdy z nich to prawdzi- 
wa indywidualność, każdy ma 
swoje własne cele, każdy dąży 
też do uzyskania przewagi nad 
reszłą swych boskich rywali. Do 


realizacji tych zamierzeń pot- 
rzebny jest im właśnie ktoś taki 


jak Ty, przy czym cały urok pole- 
ga na tym, iż możesz przyjmo- 
wać zlecenia od różnych bogów, 
co później ma różnorakie kon- 
sekwencje. Przechodzisz przez 
jedną z bram symbolizującą 
herosa, którego właśnie wybrałeś 
i wówczas rozpoczyna się praw- 
dziwa zabawa. 


W Sacrifice najważniejszą | 


osobą jesteś Ty, zaś dwie rzeczy, 
które są najważniejsze dla Cie- 
bie, to magiczna moc oraz du- 
sze. Magiczna moc bierze się ze 


źródeł mocy, a jest Ci ona pot- 
rzebna do rzucania zaklęć. Z su- 
rowego źródła mocy czerpać 
może każdy — wystarczy, że jest 
w jego pobliżu. Jeśli jednak 
zbudujesz manalith (monolit dos- 


 tarczający energię mana) lub 


świątynie, moc popłynie tylko do 
Ciebie. Problem odległości od 


Na ołtarzu boga ognia trwa właśnie proces poś- 
więcania dusz zabitych wrogów. 


źródła mocy załatwiają małe, 
niepozorne stworzonka zwane 
manahorami, które są przekaź- 
nikami mocy. Im więcej masz ich 
przy sobie, tym Twoja moc bę- 
dzie się szybciej regenerować. To 
prowadzi do oczywistego wnios- 
ku, że najlepiej mieć obok siebie 
jak najwięcej manahorów. Nies- 
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tety, nie do końca jest to prawdą, 
jako że problemem są dusze — 
drugi obok magicznej mocy suro- 
wiec występujący w Sacrifice. 
, Każde stworzenie, jakie możesz 
- wyczarować, kosztuje określoną 
liczbę dusz: jedną, dwie lub trzy. 
| Grę rozpoczynasz z jakimś ich 
zapasem, ale zwykle bardzo 
małym. Jedynym sposobem, by 
zdobyć więcej dusz jest zabicie 
stworzeń należących do wroga i 
poświęcenie ich dusz na włas- 
nym ołtarzu. To wiąże się z doko- 
naniem skomplikowanego rytu- 
ału przez specjalnych „dokto- 
rów", których przyzywasz zaklę- 
ciem. Przez większą część gry 
będziesz zmagał się z ciągłym 


brakiem dusz, jako że potrzebne 
będą Ci one nie tylko do two- 
rzenia manahorów, ale przede 
wszystkim armii. Będziesz też 
musiał chronić swój ołtarz, jako 
że jego zbezczeszczenie przez 
wroga oznacza Twoją klęskę 
ina odwrót, jeśli to Ty zbezcześ- 
cisz ołtarz wroga, to on zostanie 
pokonany). Problem w tym, iż je- 
dyny rozsądny sposób obrony 
ołtarza, manalithów i świątyń : 
polega na rzuceniu zaklęcia 
„strażnik", które łączy daną jed- 
nostkę z chronionym przez nią 
miejscem. Dopóki istnieje to 
miejsce, jest ona znacznie silniej- 
sza, ale niestety nie może się od | 
niego oddalić. Konsekwencją 
łego jest dylemat, który będzie ; 
Cię męczył przez cały czas gry: 
ile dusz przeznaczyć na mana- | 
hory, ile na strażników, a ile na 
mogącą swobodnie przemiesz- 


cor JADE 


Ołtarz boga ziemi, jest jednym z większych. 
Doktorzy odprawiają w nim właśnie swój rytuał. 


czać się armię. 
Z pozoru wszystko to jest 


bardzo skomplikowane, ale na i 


szczęście w praktyce okazuje się 


dość łatwe. Pomocą służy też | 


rozbudowany zestaw misji trenin- 
gowych, z których dowiesz się 
nie tylko tego, skąd wziąć moc i 
dusze, ale także nauczysz się 
podstawowych zaklęć. 


To co jest doprawdy niezwykłe 
w Sacrifice, to ścisłe powiązanie 
gry z osobą maga, którego 
krokami sterujesz. Kamera śle- 
dząca przebieg gry umieszczona 
jest za jego plecami (jak w Tomb 
Raider) i choć może się ona 


obracać, to nie może się od nie- 
go zbytnio oddalić. Ten właśnie 
element sprawia, iż Sacrifice 


W ogniu walki. Na pierwszym planie błękitne 
dusze moich poległych wojowników. 


/ będące tak naprawdę strategią | 
czasu rzeczywistego przypomina 


RECENZJE 


ć Wyobraźnia nie zna granic 


grę akcji, niemalże Heretica 2 
(gdzie jak wiadomo, zaklęcia 
również odgrywały istotną rolę). 


Wszystko toczy się tutaj bardzo 
szybko, zaś zdolność odnaj- 
dywania się w ogniu walki jest 
kto wie czy nie jedną z naj- 
ważniejszych umiejętności 


potrzebnych do gry. Tak przynaj- | 
mniej jest na początku zabawy, 
gdyż z biegiem czasu sam 


stwierdzisz, iż osobiste prowa- 
dzenie swojej armii do boju jest 
pomysłem raczej mizernym. 
Znacznie lepiej jest znaleźć 


jakieś wysoko położone miejsce i 


stamtąd kierować walką (zu- 


pełnie tak samo, jak czyniono to | 
, kiedyś w trakcie bitew) swoich 


oddziałów, oraz wspomagać je 


' zaklęciami. 


Zaklęcia i magia to. 
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| esencja w Sacrifice. Prak- + 3 


tycznie wszystko odby- 
wa się tu w jakiś ma- 
giczny sposób: budo- |/ 
wanie świątyń, tworze- 
nie nowych istot, walka, a nawet 
poruszanie. Wszystkie Twoje 
czary podzielone są na trzy gru- 
py: bojowe, służące do kreowa- 
nia istot żywych, oraz nazwijmy 
je gospodarczych. Niezmienna 
jest tylko trzecia grupa zaklęć, 


| reszta zależy od tego komu słu- 


żysz lub służyłeś. Za wykonane 
zadania bogowie odwdzię- 
czają Ci się swoimi zaklęciami 
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przykład zwiększoną odpornoś- 
' cią na rany) co oznacza, iż po 
rozegraniu powiedzmy pięciu 


| misji dla pięciu różnych bogów 


' będziesz posiadał całkowicie 
' odmienny zestaw zaklęć od ko- 
' goś kto w tym czasie służył tylko 


RECENZJE 


Po krwawej walce strategiczny szczyt został zdo- 
byty. Z oddali zbliża się kontratak. 


wóm bogom. 

Możliwość wyboru komu 
chcesz służyć ma także jeszcze 
jedną ciekawą konsekwencję - 
rozgrywając kampanię dla poje 
dynczego gracza praktycznie nie 
ma szans na powtórzenie wcześ- 
niejszej rozgrywki, chyba, że w 
dokładnie tych samych momen- 
łach wybierać będziesz zadania 
dokładnie tych samych bogów. 
Ot, fabuła Sacrifice jest niezwyk- 
le skomplikowana, Ty zaś bie- 
rzesz aktywny udział w jej kreo- 
waniu. Co więcej, bardzo dużo 
zależy nie tylko od tego, jakie 
zadania wybierzesz, ale także 


Moim zdaniem 


acrifice to 
bardzo dziw- 
na gra. Jej za- 
sady trudno zro- 
zumieć, choć wys- 


NIE tarczy trochę po- 
IWONA grać by przeko- 
nać się, iż wszys- 


tko jest tutaj bardzo proste. Inter- 
fejs jest bardzo wygodny, a kla- 
wisze można konfigurować nawet 
w trakcie gry. Jak na mój gust 
akcja toczy się nieco zbyt szybko, 
ale ogólnie Saerifice wywarło na 
mnie bardzo dobre wrażenie. 
Zwłaszcza świetna grafika i 


dźwięk zasługują 


na szczególną g 
pochwałę. Rewe- 


lacyjnie wypo P 
dają także prze- 
zabawni bogo- 
wie. 


jak je wykonujesz. W pojedyn- 
czej misji możesz mieć za za- 
danie zniszczenie wrogiego ma- 
ga, ale także — jeśli będziesz miał 
możliwość — odnalezienie jakiejś 
istoty lub przedmiotu. To, czy uda 
Ci się tego dokonać, na pewno 
znajdzie swoje odbicie w następ- 
nych misjach. 

Swoje trzy grosze mogą 
dorzucić też bogowie. Pamiętam, 
iż Charnel, bóg śmierci, tuż 
przed swoją ostateczną klęską 
(tutaj można zabić nawet boga!) 
zaczął przekonywać mnie, bym 
porzucił swojego aktualnego mo- 
codawcę. Posłuchałem go i naty- 
chmiast zostałem jego prawą rę- 
ką, aczkolwiek inni bogowie 
przestali się do mnie odzywać. 

Mówiąc o bogach warto 
wspomnieć, iż jest to niesłychanie 
zabawne towarzystwo. Ich kłót- 
nie to esencja złośliwości, uszczy- 
pliwości i intryg. Bóg śmierci 
odpowiadając na zarzut, iż nie 
wszystko da się załatwić zabija- 
jąc przeciwnika stwierdza słod- 
kim głosem, że owszem, naj- 
pierw należy go poddać tortu- 
rom; tudzież oskarża Jamesa, 
boga ziemi, który właśnie powo- 
łuje się na jakąś mądrą książkę , 
iż nie potrafi czytać. Słuchanie 
tych konwersacji to doprawdy 
prawdziwa przyjemność. 


Niestety, prócz wszystkich 


zalet ma Sacrifice także jedną | 


dość poważną wadę. Miano- 
wicie bardzo łatwo ze zwycięzcy 
przerodzić można się w poko- 


' nanego. Wszystkiemu winne są 


Niektóre krainy przypominają niemal rajski 
ogród. Szkoda, że trzeba je zniszczyć. 


dusze, które jak wcześniej mó- 
wiłem, zdobyć można tylko na 
wrogu. Bardzo często powtarza 


się tutaj schemat: najpierw bro- 
nię swojego ołtarza, zbieram 
dusze poległych przeciwników i 
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Takich widoków nie zobaczysz w wielu grach. 


Sprawiedliwość zatriumfowała. Charnel, 
śmierci został zniszczony. 


bóg 


— 


4%. 


Strażników źródła mocy łatwo poznać po promie- 
niu energii trzymającym ich w miejscu. 
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gdy mam dużą armię ruszam na 
przeciwnika. Problem w tym, iż 
on robi dokładnie to samo. Jeśli 
uda mu się odeprzeć Twoją na- 
paść, bardzo trudno będzie Ci 
zebrać dusze do następnego ata- 
ku, a to dlatego iż tym razem to 
Twój przeciwnik jest bliżej swej 
bazy. Ot, zbyt dużo zależy tu po 
prostu od jednej bitwy. 

Na szczęście dla gry, posz- 
czególne misje tworzące kampa- 
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+ producent: Shiny Entertainme 
+ polski dystrybutor: CD Projekt 


Tak można sobie wyobrazić Mordor. W Sacrifice 
jest to dom boga śmierci. 


nt © wydawca: Interplay 


rl 


nię są tak urozmaicone, że w 


zasadzie nie dostrzega się, iż 
wszystko zależy tu od zbierania 
dusz. W trybie gry sieciowej 
przewidziano natomiast różne 
warianty zabawy. Możesz bić się 
o zniszczenie ołtarza przeciwni- 
ka, ścigać się o to, kto w wyz- 
naczonym czasie zabije jak naj: 
więcej przeciwników, zbierze 
najwięcej dusz, lub opanuje 
największą ilość źródeł mocy. Co 


prawda w zabawie udział brać 
może tylko czterech graczy, co 
jest raczej niewielką liczbą, ale 
biorąc pod uwagę zamieszanie 
"towarzyszące grze, wystarczy to 
w zupełności. 


Na sam koniec zostawiłem 
sobie dwie rzeczy, które w 
Sacrifice powaliły mnie po prostu 
na kolana: grafikę i dźwięk. 
Zacznę od grafiki, gdyż na ten 
aspekt programu poświęcono 
najwięcej czasu. Engine gry, 
niezwykle łatwo dostosowujący 
się do możliwości komputera, jest 
w stanie tworzyć zdumiewające 
krajobrazy, jakich nie widziałeś 
jeszcze w żadnej grze 3D. Gó- 
rzysty krajobraz, rozciągające 
się po horyzont olbrzymie przes- 
trzenie (wyglądające chyba le- 
piej nawet od tych, które prezen- 
tuje Giants), - niesamowicie wyg- 
lądające budowle i istoty — 
wszystko to sprawia, iż Sacrifice 
wygląda bosko. Do tego docho- 
dzą rożmaite efekty towarzy- 
szące zaklęciom. Nic dodać nic 
ująć, piątka murowana. Równie 
wyśmienity jest dźwięk. Każde ze 
stworzeń występujących w grze 
wydaje inne odgłosy (niektóre 
nawet mówią), najwspanialsze 
są jednak głosy bogów. Dop- 
rawdy, CD Projekt będzie musia 
dużo się napracować, by wersja 
polska nad którą aktualnie pra- 
cuje dorównała oryginałowi 

Podsumowując powtórzę to 
co powiedziałem na początku 
Sacrifice to bardzo dziwna gra, 
niepodobna do niczego, co już w 
działeś i z pewnością wymaga 
jąca nieco nauki. Jest jednocześnie 
niesamowicie wciągająca, za- 
bawna i perłekcyjnie wykonana 
Cóż, wygląda na to, iż Interplay, 
wydawca programu zaliczył bar 


U 
dzo udany koniec roku. 


Bazyl 
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From Monkey island, 


MAŁPIE WOJNY: EPIZOD CZWARTY 


awno już ujawnienie wieści 
o trwających pracach nad 
grą nie wywołało u mnie 


takiej euforii, jak infor- 


nym wydaniu Escape 


czyli czwartej już części 


legendarnej serii przygodówek LucasArts. 


' Emocje wzrosły, gdy u 
targach E3 zobaczyć działające demo gry — za- 
powiadała się nie lada rewelacja. 


liłem wreszcie wersję 


o mi się na ostatnich 


nadesłaną do recenzji, 


przekonać się czy poziom Escape From Monkey 


| 


(Fabuła Escape From Monkey | 
|. Island rozpoczyna się parę mie- | 


sięcy po dramatycznych wydarze- 
niach z części trzeciej. Guybrush 
i gubernator Melee Island, piękna 
Elaine Marley wreszcie zostali po- 
łączeni węzłem małżeńskim i właś- 


nie wracają z kilkumiesięcznej, ro- 
' mantycznej podróży poślubnej. Po 
przybyciu na Melee Island, nowo- | 


żeńcy odkrywają, że na skutek pro- 
pagandy niejakiego Charlesa L. 


| Charlesa pani Marley-Threepwood 


została uznana za martwą i na 


_ wyspie wkrótce mają się odbyć wy- 
| bory gubernatora. Elaine oraz jej 
nowy konkurent rozpoczynają | 
; swe własne kampanie, zaś Guy- 
' brush zostaje oddelegowany na 

Lucre Island, gdzie w miejscowym - 


sądzie ma ubie- 
 gać się o praw- 


Island jest tak wysoki, jak oczekiwałem, nie 
odszedłem od komputera dopóki 
nie skończyłem gry i nie odkryłem 
wszystkich jej atutów i wad. 


ZALETY: 


WADY: 


ne wyklarowa- 
nie słałusu swej 
małżonki. Z po- 
zoru prosta wy- 
prawa błyska- 
wicznie przera- 


Guybrusha 


dza się w niebezpieczną, ale rów- : 


nież pełną komicznych i absurdal- 


| nych wydarzeń, eskapadę, w któ- 


rej Guybrush Threepwood po raz 


kolejny będzie musiał wykazać się 


zdolnościami w dziedzinie rozwią- 
zywania najdziwniejszych prob- 
lemów. 


w Escape From Monkey Island wi- 
dzieliśmy już wcześniej w dwóch 


macja o planowa- 


Gdy odpa-- 


; the Dark i Nocturne). Ponadto 
; IMUSE zmienia zupełnie sposób 
moje oczekiwania były bardzo wysokie; by. 

| yy ki ŚJ noszenie przedmiotów, inicjacja 
' rozmów z napotkanymi osobami, 


+ doskonały humor 

+ liczne nawiązania do 
poprzednich części 

+ ciekawa fabuła 


- problemy z poruszaniem 


- zbyt krótkie epizody 
- elementy zręcznościowe 
- żmudny system walki 
Monkey Kombat 


i Ą Nowe 
 KUDLOLOZECIE 


Engine iMUSE zastosowany : 


innych przygodówkach LucasArts, 
mianowicie Sam and Max Hit the 


' Road oraz Grim Fandango. Tak 
| więc w nowych przygodach Guy- 


brusha postacią steruje się za po- 
mocą klawiatury lub dżojstika, in- 
wentarz wywoływany jest po 


/ przyciśnięciu klawisza, zaś wszys- 
- tkie postaci i przedmioty w „kiesze- 
|_ni” bohatera są w pełni trójwymia- 
| rowe. Same tła nadal są płaskie, 
ale zato każdą lokację można zo- 


baczyć z kilku kamer (widoki zmie- 
niają się podobnie jak w Alone in 


interakcji postaci z otoczeniem. Pod- 


czy wreszcie przyglądanie się róż- 
nym rzeczom mo- 
że nastąpić tyl- 
ko gdy Guy- 
brush podejdzie 
wystarczająco 
blisko do inte- 
resującego go 
obiektu. Ogó- 
łem rzecz bio- 


rąc, dzięki uży- 
ciu nowego en- 
gine'u, Escape 
From Monkey 
Island niewątpli- 
- wie zyskało na 
atrakcyjności wizualnej, aczkol- 


| wiek pojawiły się również prob- 
; lemy, jakich nie było wcześniej 


w żadnej z poprzednich części 
serii. Wystarczy tu wspomnieć 
o trudnościach z nakierowywa- 
niem bohatera na małe przed- 
mioty, czy w ogóle o nieco chao- 
tycznym sterowaniu ruchami Guy- 
brusha. Problemy te są dość iry- 
tujące, i choć można się do nich 
z czasem przyzwyczaić, zdecy- 
dowanie nie powinny występo- 


, wać w grze kontynuującej fabu- 


©NTRA LEGeS 
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Kolejny zwykły dzień w szkole 


e || e 4 
poprawczej dla piratów. 


Z wizytą w ortodoksyjnym 


wyznawców le Chucka. 


łę tak kultowej serii przygodówek 
' jak Monkey Island. 


| Komedia ' | 
| w czterech aktach | 


Elementem o jaki obawiałem | 
' się przed zabawą był poziom hu- 


| moru, który zawsze był najmocniej- 


Elaine oraz Charles L. Charles w trak- 


cie debaty przed wyborami. 


mż 


kościele 


stety z przykrością muszę stwier- : 
(dzić, że Escape From Monkey | 
Island wypada raczej kiepsko. | 


Jeśli chodzi o liczbę miejsc, bo- 
hater może odwiedzić cztery wys- 


py zawierające zaledwie kilka 


lokacji, w których przeważnie nie 


(ma zbyt wiele do roboty. Sa- 


| szą stroną serii Monkey Island, za 
' wyjątkiem trzeciej części, gdzie 
' wyraźnie widać było brak dob- | 
' rych pomysłów autorów scenariu- | 
(sza. Jak się okazało w Escape From 
' Monkey Island żartów jest wiele | 
i znaczna większość z nich bawi i 


do łez, pod warunkiem jednak, | | 


_ że grało się w poprzednie epizo- 
dy cyklu (zwłaszcza w pierwszą 


część). Jeżeli zaś nie miałeś wcześ- | 
niej okazji pobawić się jakąkol- 
wiek częścią Monkey Island, żar- 
dy, za wyjątkiem tych naprawdę | 
 hermetycznych, również będą Cię | 


bawiły, aczkolwiek zapewne w nie- 


_ co mniejszym słopniu. 


Druga bardzo ważna sprawa 
'w przypadku przygodówki to roz- - 
miar gry rozumiany zarówno jako 
liczba lokacji jakie może w niej | 
/ odwiedzić postać oraz ilość czasu . 
potrzebna na jej przejście. Tu nie- 


mą grę z kolei można spokojnie | 
ukończyć w jeden, góra dwa : 


Starcie Le Chucka z Guybrushem wys: 
tawiono w teatrze... lalek. 


dni. Problemem nie jest tutaj to, | 
że gra została podzielona na 
cztery akty (tak bowiem było | 
_ od pierwszej części serii), ale fakt, | 
'że każda z sekcji dzielących | 
Escape From Monkey Island jest 
' niewybaczalnie krótka. Wielka 
szkoda, bowiem znakomity pomysł | 
na fabułę tej gry z pewnością za- | 


sługiwał na szersze rozwinięcie. 


Guybrush szuka drogi w labiryncie czasoprzes- 
trzennym. 


00 AEON 


CZ 
P p Uważa się za groźnego pirata, choć 
w rzeczywistości jest łagodnym, młodzie- 
niaszkowatym nieudacznikiem, twardo 
ń trzymanym pod obcasem swej charyz- 
motycznej żony Elaine. Guybrush zdaje 
się mieć wyjątkowego pecha do wchodzenia w dro- 
gę straszliwemu duchowi pirata Le Chucka, 
z których to starć, dzięki zbiegom okoliczności, 
wychodził zawsze zwycięsko. 


Piękna, rudowłosa gubernator Melee 

Island. Twarda, ale mądra księżnicz- 

ka piratów, stara się mądrze dzielić 

swój czas między prace administra- 

cyjne, a życie prywatne. Niestety zdol- 

4% ność Guybrusha, męża Elaine, do 

wpadania w kłopoty, sprawia, że musi cza- 

sami zoniedbywać swe obowiązki służbowe, 
kosztem wyciągania go za uszy z kłopotów. 


-) Tajemniczy nowy kandydat na gu- 
bernatora Melee Island, który pod 
nieobecność Elaine i Guybrusha, 
zdołał pozyskać sobie całkiem pokaź- 

ny elektorat. Człowiek ten przysparza państwu 
Threepwood tyle kłopotów co niegdyś pirat Le 
Chuck. Hmmm, nazwiska tych obu zdają się być 
nawet podobne... 


Zgorzkniały Australijczyk, który przy- 

jechał w obręb wysp karaibskich, by 

przekształcić je w kiczowate kurorty 

turystyczne. Ozzie jest mistrzem poje- 

dynków na wyzwiska i właśnie dzięki tej umie- 

jętności pokonuje i przegania wszystkich pira- 

tów. Threepwood i Australijczyk nie przypadną 
sobie do gustu od pierwszego wejrzenia. 


Y 
Legendarny bandyta z Lucre Island. Mó- 
ft wi się o nim, że dokonał ponad 300 

napadów i ani razu nie został schwyta- 
« = ny. Podczas swych rabunków zwykle sto- 
suje wymyślne przebrania. Jego znakiem szcze- 
gólnym jest sztuczny nos, który dość często od- 
pada mu na miejscu przestępstwa. 


waj 


= Zdziwaczały pustelnik zamieszkujący 
Monkey Island. Pojawia się w naj- 
© miej oczekiwanych momentach i, jak 
k okazuje się w najnowszej części gry, 
[51 skrywa wielki sekret (ale o tym szo...). 
Przy każdym spotkaniu, Guybrush usi- 

łuje nakłonić Hermana do założenia jakichkol- 
wiek spodni, jak do tej pory jednak bez powo- 


dzenia. 

H Potężna szamanka voodoo, która 
ę niejednokrotnie już pomogła Guy- 
___ | brushowi w ciężkich tarapatach. 

Również tym razem pomoże pira- 
towi-fajiłapie w jego niebezpiecznych 
poszukiwaniach. Najbardziej charakterystyczne 
są dla niej efektowne wejścia do akcji, które 
niezmiennie wystraszają biednego Guybrusha 
na śmierć. 
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Dawną wioskę kanikali opanowały małpy. 


Z reguły przy- 
godówek uni- 
kam niczym og- 


Monkey Island 


rać po tym, jak zo- 
| baczyłem zza ramienia Elektrycz- 
|nego przezabawne intro do tej 
| gry. Muszę przyznać, że po kilku 
godzinach rozwiązywania łamig- 
łówek byłem absolutnie oczaro- 
wany intrygującą fabułą, uni- 
kalnym humorem rodem z filmów 
Monthy Pythona oraz prześmiew- 
czymi odwołaniami do znanych 
gier i filmów. Po tych doświad- 
czeniach doszedłem do wniosku, 
że dla sezonowych amatorów 


From Monkey 
Island jest tytu- 
łem wymarzonym, 
| a sądzę, że i fani 
serii znajdą tu 
wiele smaczków 
dla siebie. 


Moja ocena 


ŚGK 1/01 


nia, jednakże w Ą 
Escupe From | 
| idiotyczny przerywnik zręcznoś- 
postanowiłem zag- | i 
/ w pierwszej części gry LucasArts 
_ wyśmiewał przygodówki Sierry za | 
' podobne zabiegi), druga to skom 
_ plikowany system walki z małpa 
| mi, którego opanowanie wymaga i 
| przynajmniej godzinnego wypró- | 
( bowywania ciosów oraz sporzą- 


przygodówek, takich jak ja, Escape | 


The Secret of Monkey Island 2 
= Le Chuck's Revenge 


Osobiście przełknąłbym wszyst- | 


. kie wymienione powyżej „potknię- 
cia”, gdyby nie sposób w jaki au- 
| torzy Escape From Monkey Island 
; postanowili przedłużyć czas za- 
_ bawy. Mówię tu o takich elemen- 
. tach, jak jazda na pniu po labi- | 
_ lai Meathook, 


ryncie lawy, Monkey Kombat, czy 
szukanie skarbu przy pomocy 


| dwóch papug. Pierwszy z nich to . 
| nie. Jedy- 


ciowy (swoją drogą pamiętam jak | 


dzenia dwóch dużych tabel, ostat- ; 


ni zaś polega na wkurzająco dłu- - 
| gim chodzeniu od kamienia do ka- 


mienia i pytania się dwóch prze- . 


cena: 189 zł | mi ) O y 


z) minimum 


jak Le Chuck, Guybrush, 


| zdecydowanym pójś- 


Curse of Monkey Island 


| brzydłych ptaszysk o drogę. Każ- 
| dy ze wspomnianych elementów 
| to co prawda tylko epizod, jed- 
' nakże taki, który skutecznie za- | 
| | trzymuje akcję i sprawia, że gracz | 
odrywa swą uwagę od fabuły. 
| Chyba każdy zgodzi się ze mną, 
| że postęp w przygodówkach po- 
| winien zależeć od zdolności gra- 
cza do rozwiązywania proble- | 
i mów, a nie jego wytrwałości w spo- | 
| rządzaniu wykresów, czy stero- 
| wania kłodą w labiryncie. 


Cukierkowe obrazy | 


frajdę sprawiało mi samo 
bieganie po lokacjach, 
które zapamiętałem z po- 
przednich części cyklu 

i sprawdzanie jak wyglą- 
dają po remake'u. Również 
nowe wersje starych postaci 


4 


£ * 


e 


Elaine, Toothroot, czy W 4 
nawet Stan, Otis, Car- 4 
wyglądają 4 

rewelacyj- 4 


ną rzeczą, 
która 
mnie za- 
wiodła to 


akt, że grę można 
odpalić tylko w niskiej 


rozdzielczości, co jest 


ciem na łatwiznę 
ze strony zespołu 
rafików Lucas- 
Arts: 


te 


""H 


Zupełnie inaczej maja się 


sprawy z muzyką, zmieniającą się 
| niczym w filmach w momentach 
| nagłych zwrotów akcji oraz dźwię- 
kiem. Zwłaszcza stopień wczucia 
| się lektorów w odgrywane role 
| zasługuje na gromkie brawa. Bez 
| wąfpienia jest to najlepiej brzmią- 
'ca przygodówka ostatnich mie- 


| Głównie dla fanów 


Sumując wszystkie powyższe 
wywody, dochodzę do wniosku, 


| że Escape From Monkey Island 


| to gra, w którą absolutni fani serii 


powinni zagrać, chociażby po to, 


| by poznać dalsze losy bohaterów, 


zaś mniej obeznani z cyklem gra- 


| cze mogą sobie ją darować. 
|, Krótko mówiąc, najnowsza część 
| przygód Guybrusha nie spełniła 


wszystkich pokładanych w niej 


| oczekiwań i zamiast wielkiego hi- 
i Rzeczą, która przypadła mi | 
| bardzo w Escape From Monkey | 
| Island do gustu, to nowa grafika. 
| Już na samym początku ogromną ' 


| Koszmar | 
na małpiej wyspie 


tu, otrzymaliśmy grę, w której wi- 


| dać duży potencjał (zwłaszcza 
| jeśli chodzi o jakość humoru), ale 


nie wystarcza to bym mógł bez 
wahania pole- 

cić ją każde- 
mu. Kto 
wie, może 


|) Monkey 


vi 


Island 5 spełni oczekiwa- 
nia fanów przygód pira- 
ta Guybrusha — o ile 
LucasArts zdecyduje 
się na rozpoczęcie 
prac nad kolejną częś- 
cią cyklu, na co na 
razie się nie zanosi. 


Elektryczny 


Przygodowa 


Zapomnij,Q, ikołaju! 
W tym rok, my, fożcajei myprezenty! 


KN U 
—_YNUEJ GRATIS! )dś AJ 


o jom om Ba M ma 


W pudełku za jedyne 129 złotych znajdziesz: 
polskie wersje przebojów "Faraon" i "Kleopatra" 
oraz Encyklopedię Starożytnego Egiptu 


W pudełku za jedyne 129 złotych znajdziesz: 
polską wersję przeboju "Zeus" 
oraz Encyklopedię Starożytnej Gracji 


To muszą być święta! 


IERRA zorze 


ma; cąr. Mam ACĄPDA Żaż, CAT na Or-1se 


ivilization to gra | yno ocyć źróda 
| owej wyjątkowości gry i jej małej 


sld | 
wielu BEA | 


_ powiedzieć o historii rozwoj 


uznawana za najlep- 


wiecznie 


szą strategię wszech- 
czasów — i do tego je- 
dyna w swoim 
u. Dune 2 zapocząt- 
Jod całą gałąź 
RTS-ów, Wolfenstein i 
Doom znalazły setki 
naśladowców, koncep- 
cja Tomb Raider ko- 
piowana była wiele 
razy, a (Civilization 
wciąż jest jedynym 
i icielem swe- 
go gafunku. i. 
iemal jedynym, 

bo Pizecież mieliśmy 
drugą część oraz 
lok hę Cenfauri, a tak- 
że bezpośrednio klo- 
nującą legendarne dzie- 
ło Sida Meiera Civili- 
zation: Call. do Po- 


i 
j 


i 


/ powiedziane przez Sida Meiera 
' którego epigoni mogą jedyni 


| konstrukcji. Tak też jest z Call to 


. co jak wiedzą miłośnicy serialu | 


3 


nane ' dawno temu. 


Nietrudno odkryć źródła | 


podatności na  „klonowanie” 
- wszak wszystko, co można był 


ludzkości w tej formie zostało ju 


bawić się klockami ułożonym 
przed laty przez mistrza, doda 
jąc co nieco od siebie, ale nie na 
ruszając właściwego szkielet 


Power 2, która zarówno pod 
względem przebiegu rozgrywki, 
ak i zastosowanych rozwiązań | 
w niewielkim stopniu różni się od | 
ędziwego pierwowzoru, ołeru- | 
qc jednak zarazem wystar- | 
zająco dużo nowinek, aby war- 
o się było nią zainteresować. | tocząc spokojny żywot hand- 

Od m | larza — nie ma tu żadnego przy- 


musu, każdy może tak rządzić 
Podobnie jak w pierwszym 


| swoim narodem, jak mu_ się 
Call to Power, zadaniem gracza 


podoba. Co ciekawe, wśród 
est poprowadzenie narodu wyb- | uwzględnionych przez twórców 
anego przez zawiłe koleiny his- 


gry państw pojawiła się także 
orii do szczęśliwego końca, przy 
zym okres rozgrywki tym razem, 
bejmuje 6300: lat rozwoju! 
udzkości — od 4000 p.n.e. do | 
Anno Domini 2300. Do tego 


Umieszczona na przecięciu linii kowwaśkawioych 
twierdza pozwala kontrolować ruchy wojsk. 


| biąc domyślnego przywódcę Po- 
|. laków. Na szczęście istnieje moż- 
| liwość wpisania dowolnego imie- 
„nia władcy, natomiast nie można 
' zmienić napisu na polskiej pie- 
| częci dyplomatycznej, która 
dumnie głosi „Republika Slo- 
Polska, co prawda dodana ra- | venska”. A co, Słowianie to Sło- 
'zem z takimi „połęgami” jak | wianie, kto by się za oceanem 
Nigeria, Etiopia czy Kuba, ale co przejmował jakimś tam Lechem, 
tam — ważne, że nazwy miast się | Czechem czy innym Rusem... 


zgadzają. Ciekawie natomiast | | Ku chwale faszyzmu | 


potraktowali twórcy gry kwestie 
Tradycyjnie już głównym klu- 


, historydzne, vznając Lecha Wa- 
czem do sukcesu jest odpowied- 


| lęsę za postać ważniejszą niż 
jakiś tam pezę i z niego ro- | nie manipulowanie współczynni- 


jlorza do morza 


m raju na ziemi, a do 3 
W [pobożny Roi 


Sk było wz | 


oratoriach Obcych, 


zd iles zostało już przecież c doków,,j. 


Fłechniki ito-nię I go d 
| zwycięstwa Kadlocńte 2 ta 
ych rozdlikań mogą po prć 


ojować cały świat, elimin 
sUrencyjne: nacje; mx 


 |]W jednym ze scenariuszy 
| w Aleksandra Wielkiego. 


_ zmianie: 
| wciąż są najlepszą opcją dla śred- 


g| | nież oferującego stosunkowo atrak- 
/ęj| | cyjne wskaźniki rozwoju. 


Zgrupowane na  ajrakzo oddziały wojskowe 
strzegą terytorium gracza. 


ukę i produktywność. Poprzednia 
część gry krytykowana była za 


ami rozwoju gospodarczego i 
naukowego oraz przyrostu natu- | 
_ralnego w kierowanym państwie. | 
/ Dobrze odżywieni poddani lepiej 
pracują, wyższa produktywność 
pozwala na kierowanie więk- | 
szych środków na rozwój infra- | 
; struktury, która z kolei przynosi 
/ dochody niezbędne między inny- | 
'mi do rozwoju nauki. Różnie 
kształtują się owe współczynniki | 
'w zależności od wprowadzone- | 
go ustroju politycznego, przy . 

czym generalnie dostępne typy 
| rządów z grubsza odpowiadają 
| ich rzeczywistej wydajności, co | 
oznacza, że w demokracji dos- | 
_konale rozwija się nauka i nieźle ; 
gospodarka, za to utrudnione | 

jest prowadzenie wojen, nato- 

miast teokracja sprzyja opcji mi- | 
 litarystycznej, ale ogranicza na- | 


Lnereanos Ma Site ef Ciry 


"ne © 


Panel kontroli miasta. Zwraca uwagę Brak możli- 
wości przydzielania poddanym miejsca pracy. 


' się łokciami, 
| momentu, gdy osiągniesz nad ni- 
| mi miażdżącą przewagę, a i włedy 


' wyższych stopniach trudności, 


' grą ekspansji — 


Z żre ZER ' przewagę ekonomiczną i szyb- 
Odpowiednio rozlokowane pławy sonarowe 
umożliwiają obserwację wód międzynarodowych. 


R W 
OUR 


| to, że przez większość czasu roz- | 
' grywki najbardziej wydajnym 
| systemem : rządów był faszyzm 
| (w odróżnieniu od hołubionej u Si- 
' da Meiera demokracji); tutaj sy- 
| tuacja uległa w pewnym stopniu 
i rządy faszystowskie 


| niego rozmiaru państw dążących 
|do szybkiej ekspansji przy za- 
| chowaniu odpowiedniego pozio- 
| mu bezpieczeństwa, jednak po- | 
'jawił się im groźny konkurent 
| pod postacią... komunizmu, rów- | 


| | Sceny batalistyczne * | 


Jak to w grach cywiliza- | 
| cjopodobnych bywa, bez roz- 
| lewu krwi nie obejdzie się nieza- | 
leżnie od tego, jak bardzo poko- | 
jowo nastawiony jest gracz i jego | 


' mogą się trafić jakieś przy- 
' graniczne spory, zwłaszcza na | 


| gdzie konkurencja bardzo nie- | 
| chętnie zawiera układy pokojo- | 
| we. W ogóle Call to Power 2 jest - 
musisz budować | 
' dużo miast, zajmować jak naj- 
/ większe przestrzenie, bo w prze- 
| ciwnym wypadku uczyni to inny | 
' naród, zyskując w ten sposób | 


' ciej rozwijając naukę, co może - 
doprowadzić do przedwczesne- - 
' go zakończenia gry. Na szczęś- 


hociaż i w Ci- 
vilization, 
i w Call to Po- 
wer grałem z 
przyjemnością, to 


[OWĄ CEP 2 wydaje mi 
UOWLOWAĄ sie produktem wy- 
danym mocno na 


siłę — a to dlatego, że na dobrą 
sprawę nowinki do niej wprowa: 
dzone zaliczają się w poczet czys- 
to kosmetycznych, zaś w samej 
rozgrywce nie zmieniło się abso- 
lutnie nic. Nie zmieniła się też gra- 
fika, która — choć całkiem niezła 
— mogłaby jednak ulec pewnym 
modyfikacjom. I chociaż zrezygno- 
wano z uciążliwych miast orbital- 
nych, a prawnicy i agitatorzy 
wroga nie naprzykrzają się już 
tak jak dawniej, to uważam, że 
zmiany oferowane przez grę 
mogły były zostać załatwione 
przez jakąś nakładkę czy edycję 
„gold”, a tworzenie z tej garst- 
ki modyfikacji 
nowego produktu 
to zwykły skok 
na kasę graczy 
mile wspomina- 
jących Civiliza- 
tion. 


Moja ocena 


| cie poprawiono moduł sterujący 
| osadnictwem komputerowych ry- 
| wali, w związku z czym nie sta- 
'wiają już oni miast co dwa 
( kwadraciki, byle więcej, w zmian 
| dbając o to, aby każde z osiedli 


miało odpowiednią przestrzeń 
do rozwoju, ale i tak na mapie 


' pojawić się może sporo ponad 
| setka metropolii — a w takich wa- 
; naród. Oto bowiem konkuren- | 
cyjne nacje uwielbiają rozpychać 
przynajmniej do | 


runkach o zwadę nietrudno. 
Prowadzenie bitew to ele- 
ment który uległ największym 
modyfikacjom w. stosunku do 
poprzedniej części gry. O ile już 


ZALETY: 

+ rozbudowany moduł 

*_ dyplomacji 

+ obecność państwa polskie- 
go na arenie międzyna- 


rodowej 

+ wygodny interfejs 

WADY: 

- brak kontroli nad siłą 
roboczą miast 

- ograniczona rola handlu 
międzynarodowego 


Ekran dyplomacji pozwala na przygotowanie zło- 
żonych ofert. 


interfejs. Pewne 
preparowano jed- 
| nak jakby na siłę, a do naj- 
|| bardziej kontrowersyjnych nale- 
| ży usunięcie możliwości zarzą- 

dzania miastami w skali mikro, 
gdzie gracz własnoręcznie mógł 
przydzielać pracowników do 


cych pod kontrolą osady, w mia- 
ę potrzeb kierując siłę roboczą 
na przykład do produkcji żyw- 
ności albo do pracy w kopalni 
| ach. Teraz wszystko to dzieje się 
automatycznie, nie tylko ograni: 
| czając wpływ gracza na rozwó 
| każdego z miast, ale stwarzając 
| czasem poważne problemy — na 
' przykład, gdy metropolia zaczy- 
(na produkować zbyt dużo 
| zanieczyszczeń, nie da się po 


Ww zasięgu pazwdodątj ch miast pózosióji pola, kogał: 
nie, platformy wiertnicze i ik kiówaabkdaża rybne. 


wtedy warto było zyć jednostki | 
w armie, tak t jest to element 
nieodzowny zgrupowanie | 
bojowe liczyć może do 12 jednos- 
tek i dobrze jest, jeśli wstód nich + 
znajdzie s 
j- kawa 
albowiem 


ększość |ze zmian wpro- 
o CIP2 podnosi 
, albo przynaj- i 


je, które przecież kosztują 
p punktów z puli robót pub- 
icaselementy znane 


| licznych. Innym uciążliwym as- 
edycji — niektóre | ektem jest przeraźliwie długi 
ają teraz nowe | o 


s przechodzenia armii ze 
jawiło się też | słanv spoczynku do pełnej goło- 
wynalazków : 


; i bojowej — 
| i budynków naczej rozwiązany | 


A „ jest handel, wprowadzono też | 
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poszczególnych pól pozostają” | 


prostu zamknąć kopalni usuwa- | 
| jąc z niej pracowników: zamiast | 
tego trzeba likwidować całe kon- | 


potrafi to trwać | 
zydziestu tur(!), co jest cza- | 


ae SIC, na przegra- i 


Strategiczna 


| nie niejednej wojny. W rezultacie 
| najlepszym rozwiązaniem oka- 

zuje się utrzymywanie wojsk 
| w ciągłym pogotowiu, co jednak 
| negatywnie odbija się na gospo- 
darce państwa. 


' _ Pomimo pewnych usterek, 
, Call to Power 2 jest bardzo dob- 
*rą grą, wyśmienitym rozwinię- 
| ciem koncepcji Civilization — i ja- 
ko taka z pewnością usatystak- 
cjonuje osoby uwielbiające wcie- 
ać się w wielkich władców pod- 
bijających świat. Oprócz podsta- 
wowego trybu zabawy na loso- 
wo generowanej planszy oferuje 
też kilka scenariuszy, z których 
| najciekawiej wypada roz- 
| grywka na wiernie od- 
| wzorowanej mapie na- 
szego świata, gdzie każ- $% 
dy może poprowadzić 
| wybrany naród ku glo- 
( riii chwale i na przykład 
zbudować Polskę od 

' morza do morza = a 
| nawet od bieguna 
; do bieguna. 
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NAG ANYA z 


NOWE WCIELENIE HALF-LIFE 


iman Chronicles 


oże wydawać się 


dziwne, iż Half-- 


Life, jedna z naj- 
lepszych gier ostatnich 
lat, nie doczekał się nas- 


 tępcy. Żadna firma nie. 
wyraziła nawet chęci 


/ wykorzystania engine'u 
' Half-Life'a do stworze- 
/ nia własnej gry. Prawda, 
/ nie ma on tych możliwoś- 
ci co Quake 3 i Unreal 


Tournament, ale mimo_ 


' wszystko również mieści 
/ się w ścisłej 
światowej 


' czołówce. ZALETY: 


+ konfigurowalne bronie 
+ wciągająca fabuła 
+ wielkie potwory 


Pokazem moż- 
liwości jednostki 
napędowej H-L jest 
Gunman Chronic- 
les, gra wyjątko- 
wa pod wieloma względami. Stwo- 
rzona przez firmę Rewolf, orygi- 
nalnie miała być tylko MOD-em do 
Half-Life'a. Wysoka jakość progra- 
mu sprawiła jednak, iż zaintere- 
sowała się nim Sierra i w ten spo- 
sób to, co miało być tylko mody- 
fikacją, przerodziło się w pełno- 
wartościowy produkt. 


WADY: 


Fabuła Gunmana, jak przysta- 
ło na następcę HalfLife'a, jest dość 
zaskakująca. Otwierające grę filmo- 


W SKRÓCIE 


- iniowość gry 
- kłopoty z modułem SI 


we intro, nota bene jedno z lep- 

szych jakie ostatnio widziałem, 
przedstawia misję ratunkową od- | 
działu gunmenów — sił zbrojnych | 
ludzkości — na planetę, gdzie straco- | 
no łączność z placówką naukową. i 
Winni jak zwykle okazują się obcy, | 
którzy tym razem pojawiają się 
w postaci olbrzymich, mieszkają- 
cych w ziemi węży. Niedobitki gun- 
menów ewakuują się zostawiając 
na placu boju swojego dowódcę | 
— charyzmatycznego generała, któ- 
ry jak wszyscy sądzą poświęcił się, | 
by ratować swoich żołnierzy. Kilka 
lat później do dowództwa gunme- 
nów zaczynają docierać niepokoją- 
ce informacje o atakach obcych istot 
na ziemskie ko- 
lonie. Na jedną | 
z planet poło- | 
żonych w stre- | 
fie walk zostaje 
wysłana misja 
zwiadowcza, . 
która odkrywa, 
iż za całym tym 
zamieszaniem 
kryje się nie kto 
inny, lecz zabity ponoć generał. Za 
to, iż został opuszczony na polu 
bitwy, postanowił się zemścić. ; 
Stworzył armię zmodyfikowanych 


_ biologicznie organizmów i teraz szy- 


kuje się do ataku. 


Jedyną osobą, która może 
przeszkodzić generałowi w jego pla- 
nach jest major Archer. W swej 
misji ratowania ludzkości odwiedzi 
on cztery planety, zabijając po dro- 
dze wszystko co się rusza i od cza- 


|su do czasu rozwiązując niezbyt | 
skomplikowane zagadki. Podobnie | 
' jak HalfLife, Gunman zwiększa na- | 
' pięcie stopniowo. Przez jakiś czas 
nic się nie dzieje, po czym w naj- | 
| mniej spodziewanym momencie : 
' zmroku wyłania się jakaś maszkara. : 
_ Niestety, nie jest to już tak emocjo- 
nujące jak dwa lata temu, choć nie- 
' które momenty są doprawdy wyś- 
mienite. Przy pierwszym kontakcie | 
| z komputerem opuszczonej bazy, 
ten przedstawia się miłym kobie- 
cym głosem mówiąc kim jest, po | 
czym informuje Cię, iż zaraz zgi- 
_ niesz. W tym momencie otwierają - 
się drzwi i atakują Cię dwa droidy. 
| Początkowa ciekawość (nie spodzie- 
' wałem się znaleźć komputera ob- 
| darzonego świadomością) przera- 


Ten dinozaur budzi respekt. 


dza się w przerażenie, gdy tuż ; 
i przed Twoimi oczami pojawiają się ; 
' olbrzymie metaliczne szczypce. 
' Niestety, Gunman stara się zaska- 
| kiwać tak często, iż po pewnym | 
- czasie przestaje to być zabawne. 


| Duże i małe | 


| Na szczęście twórcy gry przy- | 
_ gotowali również kilka innych nie- 
_ spodzianek. Jedną z nich są prze- - 
| ciwnicy. Zobaczysz wśród nich mię- 
| dzy innymi olbrzymiego brontozau- - 


ra, istotę przypominającą królową 
Obcych, oraz wielkie, bojowe droi- 
dy. Wszystkie te stworzenia wyglą- 


dają wspaniale, są świetnie animo- | 
; spotkasz także różnego 
re emocje. Brontozaur na przykład 
upatrzył sobie otwarty obszar, - 
przez który trzeba przejść, by ot- | 


wane, a nade wszystko budzą spo- 


worzyć zamknięte drzwi. Widok po- 
chylającej się wówczas nad Tobą 
olbrzymiej paszczy wywołuję chęć 
natychmiastowej ucieczki. Oczywiś- 


cie na swej drodze spotkasz także 


mniejsze stworzenia. Najciekawiej 


wyglądają chyba istoty, które spot- | 


kasz na drugiej planecie. Rządzi na 


niej wspomniany wcześniej kom- 
* który będą Cię atakować w kilku 
armię robotów. Sęk w tym, iż na 
planecie pojawiają się drapieżniki 
_ broń tu nie wystarczy), czasami bę- | 
_ dziesz mógł zaś tylko siedzieć scho- | 
| wany w jakiejś grocie. Celny strza 
| wystarczy z kolei, by zniszczyć nie 
_ wielkie, acz bardzo denerwujące he 


puter, który ma do dyspozycji całą 


kiem kilku naprawdę interesujących 


bitew, a cała zabawa robi się - 
( jeszcze bardziej interesująca, gdy | 


komputer, zagrożony zniszcze- 
niem, proponuje Ci sojusz. Roboty 
zaczynają Cię wówczas chronić, 
co sprawia, iż w walkach z Obcy- 


mi zyskujesz przewagę i możesz | 
wywrzeć na nich srogą zemstę za | 
- twórcy gry w sumie masz do wybo- i 


te wszystkie razy, kiedy ginąłeś. 


i są jednak czołgi, które, uwaga, mo- 
' żesz sam prowadzić. Maszyna ta- i 
( ka jest praktycznie niezniszczalna, | 


' świetnie nadaje się do niszczenia i 
| automatycznych działek i bunkrów. | 
| Sterowanie jest bardzo proste, je- | 
- dynym problemem może być tylko i 
| brak benzyny, którą musisz. i 


| większych plusów Gunmana, to | 

| broń. W żadnej innej grze nie jest 
wyhodowane przez generała, które | 
atakują wszystko co się rusza —w tym 
również droidy. Będziesz świad- 


rodzaju dinozaury, oraz 
mnóstwo żołnierzy generała. 
Ci ostatni zachowują się mniej 
więcej w ten sam sposób, co ko- 
mandosi w Hall-Life: chowają za ; 
przeszkody, robią uniki i przewrotki, Ą 
rzucają w Ciebie granatami. Wal- | 
ka z nimi nie jest łatwa. i 

Prócz różnego rodzaju stwo- | 
rzeń, w Gunmanie zobaczysz rów- 
nież kilku pojazdów. Największe 
wrażenie robią statki kosmiczne, 


momentach gry. Niekiedy da się je 
zniszczyć (ale sposobem, zwykła | 


likoptery przypominające pojazdy 
z Mad Maxa. Największą atrakcją 


a dysponując olbrzymią siłą ognia, | 


To, co uznać należy za jeden z naj- | 


ona tak konfigurowalna jak tutaj. Mo- | 
żesz wybrać ile pocisków na raz | 
ma wystrzeliwać karabin, czy rakie- 
ty mają eksplodować przy uderze- | 
niu, czy dopiero po jakimś czasie, | 
czy Twój karabin maszynowy ma | 
strzelać ogniem ciągłym czy seriami, | 
czy granat ma się rozpadać na | 
mniejsze części, których eksplozja | 
obejmuje większy obszar, czy też | 
detonować w jednym kawałku ze | 
znacznie większą siłą. Jak podają ) 


ŚGK 1/01 * 


unman 

Chronicles 
przypomniał mi 
jak wspaniałą grą 
był Half-Life. 


MA Zaskakujące 
WOM] zwroty akcji, at- 
mosfera zagroże- 


nia, interesujące lokacje, przeciw- 
nicy, których długo jeszcze będę 
pamiętał — wszystkie te elementy 
decydują o tym, iż Gunman wyda- 
je się wymarzonym prezentem dla 
każdego miłośnika Half-Life'"a. 
Świetnie bawiłem się też różnymi 
ustawieniami broni. Co prawda 
dobranie odpowiedniego trybu 
strzelania nie jest 
tak nieodzowne 
do gry, jak twier- 
dzą to jej auto- | 
rzy, ale w trybie 
multiplayer zaba- 
wa jest przednia. 


Moja ocena 


produkcją mniejszych poczwar. 
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Jedną z ciekawszych postaci Gunmana 
jest ta olbrzymia istota, która zajmuje się 


| ru 32 tryby strzelania. I chociaż ca- : 
; łą grę można przejść bazując na i 
| standardowych ustawieniach, towar- | 
to wiedzieć, iż niejednokrotnie mo- : 
( żesz oszczędzić sporo amunicji, jeś- | 
| li przed walką wybierzesz odpo- 
_ wiedni tryb dla swojej broni. Do- | | 
' dam jeszcze, iż może się ona za- | 
| ciąć, co wprowadza do gry jeszcze : 
|, większy ładunek emocji. | 


| Stare, ale jare | 


Wizualna oprawa gry może się - 
/ podobać, aczkolwiek daleko jej do : 
' Qvake'a 3 i UT. Uwagę zwracają - 
; jednak bogate tekstury, zwłaszcza - 
| w centrum komputerowym, oraz | 
' wspaniale zaprojektowane pozio- [I 
| my. Doprawdy wiele razy zdarzało | 
(się, iż byłem przekonany, iż dalsza | 
| droga jest niemożliwa, kiedy nagle ; 
| następowała jakaś eksplozja, od- 
( padał wielki kawał ściany i mogłem 
| iść dalej. Na bardzo wysokim po- : 
; ziomie stoją animacje postaci. Co 
| ciekawe, ludzie wypadają tu najm- . 
niej przekonywująco, w przeciwień- 
| stwie do takich na przykład dinoza- 


urów, które poruszają się jak żywe. 


to zupełnie nie na miejscu (w malut- 


kim pomieszczeniu czułem się z te- | 

go powodu jak w wielkiej hali). : 
$, Także dobór niektórych dźwię- : 
ków, a raczej 
| czy się od punktu A do punktu B. 
Nie możesz nawet się zgubić, gdyż | 
| kom HalhLife, choć szkoda, że trze- 
| ba za niego płacić, skoro oryginal- 
| nie miał być to darmowy MOD. 
sposobem na urozmaicenie gry to : 


ich skąpa 
liczba po- 
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Z bliska widk 


zosławia : 
wiele do ży- | 

czenia — w wiel- i 
kiej bazie nauko- | 


SIERRA " 


dość groteskowo, ale ta 
naprawdę jest niezwykle silna i wytrzymała. 


= 


na szczyci 


| wej słyszałem trzy odgłosy pracują- 
| cych maszyn na krzyż i to wszystko. 
| | wcześniej były otwarte, teraz będą 
| zamknięte. W sumie i ta opcja nie 
| wnosi jednak zbyt wiele do gry, co 
; sprawia, iż jest ona w zasadzie 
i. jednorazowym doświadczeniem. 


| ULBOEU DANS 


nierzy generała zapomniał, że zgi- | 
__nqł. Padł trafiony moim pociskiem, | 


Gunman ma także inne proble- 


| my, z których najważniejszy doty- 
| czy sztucznej inteligencji. Kilka ra- 
| zy zdarzało mi się, iż moi przeciw- 

Na dobrym poziomie stoi rów- | 
nież dźwięk, choć i tu są pewne nie- - 
dociągnięcia. Łatwo można zorien- | 
| tować się, z której strony nadcho- 
dzi przeciwnik (to plus), ale echo 
towarzyszące głosom ludzi jest częs- | 


nicy w ogóle nie zauważali mojej 
obecności, raz natomiast jeden z żoł- 


po czym wstał i drugi raz paść już - 


nie chciał. Kule przelatywały przez 


wykonując ruchu. 

Drugi istotny problem to całko- 
wita liniowość gry. Nie ma tu żad- 
nych wątków pobocznych, akcja to- 


poszczególne poziomy zostały za- 
projektowane tak, iż naprzód pro- 
wadzi tylko jedna droga. Jedynym 


e. Obcy vs przywódca droi 


| podwyższenie jej poziomu trudnoś- 
| ci. Wówczas pojawią się dodatko- 


; Gunman jest godnym następcą 
' HalirLife'a. Szybko zmieniająca się 
| akcja, ciekawy wybór broni, orygi- 
niego na wyłot, a on dalej stał nie | 
| jest bardzo ciekawym doświadcze- 
| niem. W zasadzie przez cały czas za- 
( bawy miałem ochotę dowiedzieć się 
| co zobaczę za rogiem i to uczucie 
| pchało mnie naprzód. Polecam za- 


=) 


dów. 


ESR AR 


we zagadki, a niektóre drzwi, które 


Mimo tych uwag, uważam, iż 


nalni przeciwnicy sprawiają, iż gra 


tem Gunmana wszystkim miłośni- 


Zręcznościowa 


przegrzania... 


Dopiero zużycie niewiarygodnej ilości amu- 
nicji i doprowadzenie mojego karabinu do 


...sprawiło, iż istota wstała, spokojnie wspięła 
się na mur i uciekła. Takiego rozczarowania 
nie przeżyłem jeszcze w żadnej grze FPP. 
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Blair Witch Volume ©. 


The Legend of Goffm Rock 


Bu; Witch 
Vol. 2 wy- 
(dał mi się nieco 


( mniej ciekawy od 
AA części pierwszej 


Piotr cyklu, aczkolwiek 
WADE JĄ także i ta gra może 
przyprawić czło- 
wieka o kołatanie serca, jeśli za- 
bawa odbywa się w nocy, najlepiej 
ze słuchawkami na uszach. Po 
części jest to zasługą engine'u, 
który jak żaden inny radzi sobie z 
grą światłem, po części umiejętnie 
dobranej oprawy dźwiękowej. 
Świetnym chwytem było wpro- 
wadzenie do gry elementu retro- 
spekcji, co sprawia, iż fabuła wy- 
daje się bardziej zagmatwana, niż 
jest w istocie. Niestety walka, 
której tutaj nie 
brakuje, sprawia, 
iż gra ma bardzi 
zręcznościowy, 
niż przygodowy 
charakter, co nie 
wychodzi BWP 2 
na dobre. 


Moja ocena 
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ilm „Blair Witch Pro- 


jeci” wywołał spore 
poruszenie w światku 


filmowym. nie- 
wielkim nakładem jad 


sowym miał, swą nieco- 
dzienną konwencją re- 


it, w słan m6 


ro. 
i osłupienia. Obraz sę 
niósł wielki sukces finan- 
sowy, lecz o stopniu do 
jakiego był w stanie 
przestraszyć widza wy- 
powiadano się różnie. 
Niemniej jednak, film 
wzbudził na tyle duże 
zainteresowanie, że nies- 
pełna rok po premierze 
oglądamy już kolejną 
grę opartą na jego moły- 
ży zyje HA Blair 
Witch Volume 2: The 
Legend of Coffin Rock. 


się tam rebeliantów. 


' mundur z zakończonej w 1865 


' dziewczynka ginie w dziwnych 
| okolicznościach w lesie, zaś żoł- i 


Robert MacNichol otrzymuje rozkaz uda- 
nia się do lasu i pojmania ukrywających 


Kłopoty z pamięcią 


Akcja gry rozpoczyna się . 


- kilkadziesiąt lat przed wydarze- ; 


niami z pierwszej części BWP. W : 
roku 1884 mała dziewczynka, 


' Robin Weaver, odnajduje w lesie 


rannego żołnierza, odzianego w | 


zaginionej dziewczynce. 


wojny secesyjnej. Ów żołnierz 
yl , 


; jak się później okazuje, nie ma | 
; pojęcia o tym co mu się przytra- 
_fiło i nie pamięta swego imienia, 


ani żadnych faktów ze swej 
przeszłości. Rannym wojakiem 
zajmuje się babcia małej Robin i 
w trakcie rekonwalescencji nada- | 
je mu imię Łazarz. Krótko później | 


' będziesz oglądał przeplatanki 


Grupa mieszkańców miasteczka rusza na pomoc 


nierz natychmiast rusza jej na 
pomoc. W trakcie swej wyprawy 
Łazarz nie tylko odnajdzie trop 
swej wybawicielki, ale również 
strzępki powracających do niego 
falami wspomnień. W ten sposób 
podczas gry raz na jakiś czas 


wydarzeń z przeszłości i teraź- 
niejszości. Ten zabieg fabularny 


' znakomicie wpływa na klimat 


zabawy i pomaga budować nas- 
trój grozy. 


| Przygodowa rąbanina 


W BW Vol. 2 będziesz mu- 


siał zarówno rozwiązywać za- 


' gadki, jak i toczyć zażarte boje z 


licznymi oponentami. Elementy 


Ci panowie chyba nie słyszeli 
o zasadach fair play. 


Pierwszy kontakt z duchami wywołuje przeraże- 
nie u żołnierzy. 


przygodowe jednak ograniczają | 
się prawie wyłącznie do dialo- 
gów z napotkanymi postaciami, 
zbierania przedmiotów i rozwią- 
zywania prostych zagadek, przy 
czym fabuła rozwija się w spo- 


pokonując następujące po sobie 
krótkie epizody, w trakcie których 
niejednokrotnie zmuszony bę- 
dziesz potykać się z różnej maści 
przeciwnikami. Niestety, sekwen- 
cje walki, było nie było stano- 


Tajemnicza istota z czerwonymi oczami stoi za 
niejednym mrocznym zdarzeniem w grze... 


sób maksymalnie liniowy — pod- 
czas rozmów nie masz najmniej- 
szego wpływu na ich przebieg. 
Kolejne tajemnice odkrywa się 


wiące istotną część gry, prezen- 
tują się raczej nieciekawie. Mie- 
rzenie z pistoletu, nawet przy 
włączonej opcji celowania auto- 


matycznego, sprawia liczne pro- 
_ blemy, zaś próba ustrzelenia cze- 
__gokolwiek przy wybraniu manu- 
alnego celownika graniczy z cu- 


się, by cokolwiek nań zaradzić. 
' Ponadto, dość niespodziewanym 
' przeciwnikiem w trakcie poje- 
dynków stają się również lokacje 
w których walczy Łazarz. Boha- 


' zmianie ujęcia kamery potrafi, 
mimo wciśniętego klawisza kie- 
runku, stanąć. Nie jest to sympa- 
tyczne, szczególnie jeśli próbu- 
jesz właśnie przemieścić się spry- 
tnie na lepszą pozycję do odda- 
nia strzału. 

Kolejnym minusem jest fakt, 
że Łazarz dysponuje stosunkowo 
skromnym arsenałem, w skład 
którego wchodzą jedynie szabla, 
rewolwer, krzyż święty oraz (pod 
koniec gry) topór. Do plusów z 

( pewnością trudno zaliczyć rów- 

nież niewielkie zróżnicowanie 
przeciwników. W grze napotkasz 
bowiem jedynie żołnierzy oraz 
ich duchy, dziwaczne stworki z 
drewna, okazjonalne stadka dzi- 
kich psów i (z bardziej kuriozal- 
nych ręce. 


Pod względem technicznym 

' Blair Witch Vol. 2 nie zaskoczy 
_ Cię niczym, albowiem opiera się 
na systemie tworzenia trójwymia- 
rowej grafiki, zastosowanym w 
części pierwszej i wcześniej w 


Ostatnie chwile spokojnego życia 


_ dem. Problem ten pojawił się już 
zarówno w pierwszej części Blair 
Witch jak i w Nocturne, jednakże 

do tej pory nikt nie pofatygował 


ter co rusz zacina się na jakiejś 
drobnej przeszkodzie, zaś przy 


Wspomnienia 
Z dawnych lat 


Na początku gry główny ko- 
hater nie pamięta żadnych fak- 
tów z własnej przeszłości. 
Wspomnienia powracają syste" 
matycznie wraz z poczynionymi 
postępami w grze, najczęściej 
gdy Łazarz odwiedza znane mu 
miejsca. Akcja przenosi się w 
takich chwilach dwadzieścia lat 
wstecz, zaś gracz nadal normal- 
nie kontroluje swą młodszą o 
dwadzieścia lat posłać. Na 
poniższych gratikach widać 
przykład tego jak spacer po 
farmie Weuverów odświeża 
żołnierzowi pamięć. Łazarz 
przypomina sobie bowiem, że 
dwadzieścia lat wcześniej 
odwiedził tę farmę i natknął się 
w niej wówczas na oddział rebe- 
liantów. 


Nocturne. Czego by jednak nie 

mówić o samej grze, jej strona 
wizualna jest niezła. Wszystkie 
lokacje pełne są szczegółów, zaś 
animacja postaci stoi na wysokim 
poziomie. Szkoda jedynie, że 


Opowieść zaczyna się w 


chwili gdy Łazarz zostaje 
odnaleziony w lesie przez 
małą Robin i trofia na 
farmę jej babci. 


Pierwsza noc jest zapowie- 
dzią niezwykłych wyda- 
rzeń, jakie nastąpią w dal- 
szej części gry. Łazarz po- 
rusza się po domu w for- 
mie ducha i odkrywa, że 
dziewczynką interesują się 
siły nieczyste. 


Po przebudzeniu Łazarz 
dowiaduje się, że mała 
Robin zaginęła w lesie. 


Przed zapuszczeniem się 
w leśne ostępy Łazarz 
ćwiczy celność strzelania 
na tyłach domostwa 
Weaverów. 


(hwilę później żołnierz 
traci przytomność i przy- 
pomina sobie 
wydarzenia, które roze- 
grały się z jego udziałem 
na farmie przed wielu 
laty. 


Ostatnie pożegnanie ze 
zrozpaczoną panią 
Weaver i pora ruszać na 
wyprawę, która zmieni na 
zawsze życie bohatera. 


Wystające z ziemi ręce przeszkadzają Łazarzowi 
podczas przeprawy przez rzekę. 


Tym razem zapowiada się na poważną jatkę. 


większość akcji rozgrywa się w 

lesie, bowiem, choćby nie wiem 
' jak piękne, widoczki natury stają 
| się z czasem monotonne. Jedyną 
| rysą na ogólnie dobrym wizerun- 
| ku nowego Blair Witch jest drob- 
ny błąd, który najwyraźniej 


uszedł uwadze testerów, polega- 
jący na nakładaniu się trójwy- 
miarowych obiektów na postać 
głównego bohatera. Wnikająca 
w nogę protagonisty krowia gło- 
wa naprawdę potrafi zrujnować 
misternie utkany nastrój. 


Owe niepozorne kopczyki kamieni mają duże zna- 
czenie przy rozwiązywaniu zagadki zniknięcia 


dziewczynki. 
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PLAY IT 


' docenić 

( stworzyć 
' atmosferę, pogrywając wiec- 
| zorem ze 


SARE POCZ JE 


Ranny żołnierz — To z historiq tej postaci zwiążesz swe 

losy próbując wyjaśnić tajemnicę Coffin Rock. 

Robin — Na te niewinne dziewczę łase sq demony zła. 

Farma Weaverów — Nie tylko w lesie straszy również farma 


będzie miejscem niezwykłych wydarzeń. 


Babcia Weaver — Gdy Robin zaginie w lesie, ta starsza 


pani przeżyje koszmarne chwile. 


zalety gry, warto 
sobie odpowiednią 


słuchawkami na 
głowie. Niebanalne znaczenie 


dla klimatu ma bowiem w BW 
Vol. 2 oprawa dźwiękowa. Pod- 
czas wędrówek będziesz słyszeć 
' Legend of Coffin Rock niewątpli- 


liczne mrożące krew w żyłach 
odgłosy, jak potępieńczy szum 
wiatru, dziwne trzaski, czy zło- 


wrogie uderzenie pioruna w od- | 


dali. Ponadto, stopień napięcia 


podkreśla czasem muzyka, w : 


której często pojawiają się w naj- 
mniej spodziewanych chwilach 


Nawiedzony dom, w którym roze” 
gra się ostatnia walka pełen jest 
mrocznych tajemnic. 


Zręcznościowa 


Wielokrotnie zdarzają się rów- 
nież momenty, w których danej 
scenie towarzyszy kompletna 
cisza, co na swój sposób także 
pogłębia atmosferę strachu. 


Blair Witch Volume 2: The 


wie odznacza się ciekawą fa- 
bułą, ale połączenie elementów 
przygodowych i zręcznościo- 
wych wypadło raczej nieszcze- 
gólnie. Akcji brakuje dynamiz- 
mu, zaś całość daje się ukończyć 
w kilka godzin. Jeżeli dobrze ba- 
wiłeś się przy częś- 
ci pierwszej i 
chcesz poznać wy- 
darzenia z kolej- 
nego epizodu - 
chronologicznie 
wcześniejszego — 
historii wiedźmy z 
Blair, śmiało mo- 
żesz sięgać po 
Blair Witch Volume 
2: The Legend of 
Coffin Rock. Po- 
lecić można ją 
również  miłośni- 
kom komputero- 
wych opowieści z dreszczykiem, 
zwłaszcza jeśli zamierzają 
pobawić się nocą w zaciemnio- 
nym pokoju. Przy niektórych sce- 
nach można wówczas wyskoczyć 
ze strachu ze skóry. 


Rafał I. Frąckiewicz 
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WADY: 


programu 


+ widowiskowe bitwy 
+ duże możliwości konfigura- 
cji maszyny 


- błędy „sztucznej inteligencji” 
- nie najlepsza stabilność 


Aaa 


Po dramatycznej walce tytanicznych mechów, 


ROA 


LI 


a wijających i uzu 


joma” 


| Oblicza zemsty | 


Miłośnicy serii z pewnością za- 
uważyli, iż od pewnego czasu ko- 


lejne części są ze sobą powiązane, 


zwłaszcza jeśli chodzi o fabułę. 
MechWarrior 3 oraz MechCom- 
mander przenosiły odbiorcę w nie- 
spokojny okres kolejnych wojen po- 


_ między klanami oraz domami Słe- | 


ry Wewnętrznej. Wraz ze sprzymie- 


' rzonymi siłami domu Steiner pod 


ERLARGEPULEELAGER 
OLANLRM2O 1ed 


przeciwnik zmienił się w kulę ognia. 


| Smoke Jaguar, którego koniec przy- 


' pieczętowany został wkrótce po- | 
tem. Tymczasem jednak pokoju nie | 


| dało się utrzymać nawet w obrębie 
; królestwa Steiner. Katrina, siostra 
| Victora, pod nieobecność brata 
' postanowiła przejąć władzę nad 
jego dominium. Aby tego dokonać, 


musiała jednak zniszczyć jego 
| sojuszników, wśród których znalaz- | 


ła się wierna i szlachetna rodzina 

_ Dresari zamieszkująca planetę Ken- 

| tares IV. 

| Mamy zatem początek drugiej 

' połowy trzydziestego pierwszego 

| wieku. Tobie przypada w udziale 
rola syna seniora rodu Dresari, któ- 
ry padł ofiarą podstępnego ataku. 


' Rodzinna planeta zostaje zajęta | 


(i pozornie nic nie może odwrócić 
| nadciągającej klęski. Na szczęście 
/ jednak możesz liczyć na pozosta- 


tych przy życiu członków swej ro- | 


dziny, a także wiernych żołnierzy, 
| którzy razem z Tobą gotowi są wal- 
| czyć o swój dom. 


| stawiona w dwóch długich filmach. 
Muszę przyznać, że o ile intra ko- 
lejnych części serii prezentowały się 


iewiele trafia się gier, które bez wahania zaliczyć 
można do klasyki komputerowej rozrywki. Jeszcze 
mniej kontynuuje się w długich cyklach, roz- 
pełniających opowiadaną historię. Do 
tej elitarnej grupy z pewnością zaliczyć można było 
Wing Commandera, ale również inną niezwykle uda- 
ną grę — MechWarrior. Uznanie odbiorców i rozgłos 
zyskała szczególnie część druga, wydana w roku 1995, 
przed nieco ponad rokiem cieszyliśmy się MechaWarrio- 
rem 3, teraz zaś nadeszła czwarta odsłona bitewnej 
HS opowieści, opatrzna podtytułem Vengeance. 


wodzą księcia Victora miałeś okaz- | 
' ję toczyć zażarte boje z klanem | 


| terowej animacji i po- 
| rywającej gry aktorów 


/ MechWarriora 4 jest nie- 
| wielka liczba przeryw- 


; doświadczony użytkow- 
( nik może mieć problemy ze 


. wspomnę. Na 
| szczęście jest 


JJ Potęga Battletecha | 


Cała historia zostaje przed- 


„pięć 


zawsze okazale, o tyle tym razem 
wprowadzenie wygląda olśniewa- 
jąco, przedstawiając dramatyczny | 
początek nowej wojny. Rewelacyj- - 
na mieszanka kompu- 


doskonale buduje „he- 
roiczny” nastrój, za- 
grzewając z marszu do 
zabawy. Właściwie jed- 
ną z nielicznych wad 


ników, dzięki 
którym moż- 
na byłoby 
dowiedzieć 
się nieco wię- 
cej o podłożu 
konfliktu. Mniej 


zorientowaniem się w sytuacji 
strategicznej, że o odróżnieniu 
stron batalii nie 


to niewielkie 
niedopatrze- 
nie i w żad- 


| nym stopniu nie wpływa na przy- i 
| jemność czerpaną z kontaktu z grą. 
| Kiedy bowiem wpiszesz kod wy-- 
| woławczy swego pilota i przekro- | 
| czysz próg hangaru, znajdziesz się | 
| wświecie, który wcale nie tak łatwo 
| opuścić. i 
| Tak jak i poprzednicy, Mech- 
| Warrior 4 oferuje nam niezwykłe | 
| doznania związane z walką toczo- 
ną na polach bitewnych przysz- | 
|. łości. Oczywiście starzy wyjadacze | 
| wiedzą już, iż oznacza to szereg 
| ekscytujących misji, w których do- 
| wodzący lancą machin kroczących 
| musi wykonywać różnorodne za-- 
_ dania, takie jak niszczenie wrogich | 
' patroli, atakowanie baz, czy osło- | 
| na sojuszniczych konwojów. Na- | 
/ leży jednak zaznaczyć, iż tym ra- | 
| zem przeprawa należy do napraw- | 
| dę długich i trudnych, o czym 
/ świadczy stopień skomplikowania | 
| bitew, czy też poziom wyszkolenia | 
| komputerowych przeciwników. 
| Zacznijmy od tego, co można 
| znaleźć na terenie własnej bazy. 
| Główną czynnością, jaką odbiorca | 
| wykonuje pomiędzy misjami, jest 
| przygotowywanie i konfigurowanie 
| maszyn przed kolejną akcją. Tym | 
| razem autorzy przygotowali pokaź- | 
| ny zestaw mechów, z których wiele | 
| rodzajów znanych jest z poprzed- 
| nich części — Daishi, Shadow Cat | 
| czy Bushwacker, pojawią się jed- | 
| nak modele zupełnie nowe; tu 
| warto wymienić cho- 

| ciażby Uziela, 
Argusa, czy 


Thanatosa. Każ- 
dy z nich charakte- 
ryzuje się odrębnymi 
cechami, przydatny- 
mi podczas posz- 
e czególnych ba- 
'_ talii. Ciekawostką 
może być fakt, iż 
nastąpiło zna- 
czące zróżni- 
cowanie po- 


jazdów, jeśli chodzi o broń, którą ; 
mogą przenosić. Oręż podzielony | 
został na trzy klasy: energetyczną, | 


rakietową oraz amunicyjną. Oka- 


| zuje się, że konkretne rodzaje moż- | 


na montować wyłącznie w określo- 


ona zajmować różną ilość miejsca 


na pokładzie. Z tego właśnie po- | 
wodu Catapult nadaje się głównie | 
do przenoszenia rakiet, a Uziel | 


w przeciwieństwie do wielu innych 


mechów może przenosić PPC, które | 


jest bardzo potężną bronią. Ładow- 
ność machiny wyznaczona została 
przez tonaż, którego maksymalna 


wartość nie może być przekroczo- | 


na. Ładowność należy zatem roz- 


cerza, uzbrojenie oraz wyposa 


wanie skoków, systemy przeciw- 


czterema cechami, dzięki 


kretnej operacji wyb- 


wanych podwładnych. 


To nie zasłona dymna, tylko zewnętrzny 
objaw poważnego uszkodzenia mecha. 


| siłami. Są to nie 
nych miejscach, przy czym może | 


dzielić pomiędzy punkty pan- | 


żenie dodatkowe. Do tego os- 
tatniego należą silniki rakieto- | 
we pozwalające na wykony- | 
| norzędnej walki na duże odleg- | 
rakietowe, wzmacniacze ob- | 
razu i wiele innych. Także tym | 
razem mechom należy przy- | 
dzielać pilotów, z których 
każdy charakteryzuje się | 


czemu możesz do kon- | 


rać najlepiej przystoso- | 


Pobyt w hangarze jest tylko | 
preludium rozkoszy, jaka czeka na | 
wojownika podczas akcji. Każde 
zadanie rozpoczyna się w punk- 
j, cie zrzutu, skąd należy udać | 
się do wyznaczonych punk- | 
tów nawigacyjnych i osiąg- | 
nąć zamierzone cele. Właś- | 
ciwie zawsze związane są |; 
one ze zniszczeniem czegoś, | 
zatem należy przygoto” | 
wać się na zaciętą wal- | 
kę. Obiekty związane | 


z misją są zawsze 
chronione przez 
nieprzyjaciela, 
który dysponu- 

je pokaźnymi 


tylko battletechy 
różnych rodzajów, ale 
także czołgi i wyrzutnie rakietowe 
oraz śmigłowce i samoloty. Te os- | 
tatnie nie stanowią wielkiego prob- 
lemu, bowiem salwa ze wszystkich 
dział laserowych wystarcza, aby | 
takiego natręła pozbawić życia. Du- 
żo większy problem stanowią me- | 
chawojownicy. lch podstawową | 
zaletą (lub wadą, jak kto woli) jest | 
znajomość wojennego rzemiosła, | 
dzięki czemu nie stanowią jedynie 
ruchomych celów dla Ciebie i Two- | 
jej drużyny, lecz są realnym za- 
grożeniem. W MechWarriorze 3 wro- | 
gowie nie potrafili nawiązać rów- | 


łości, przez co stawali się łatwym 
łupem. Tym razem nie masz co li- ; 
czyć na ich nieudolność. Aby prze- i 


Potężny mech odpalił rój śmiercionośnych rakiet 
w stronę przeciwników. 


Jedna z najcięższych 
maszyn w historii 
wojen między kla- 
nami i Sferą Wew- 
nętrzną. Bardzo dob- 
rze uzbrojony i opa: 


ncerzony, chociaż, niestety, 
dość wolny. 


i 


Nieco lżejszy od 
Atlasa, jest od nie- 
go nieco szybszy, 

jednak również 

należy do klasy 
mechów szturmo* 
wych, które sieją grozę na po* 
lu walki. 


Zbudowany 

przez korpo- 

rację Draconis 
okazuje się god- 
nym rywalem naj- 
cięższych maszyn, 


choć nie spotyka się go zbyt 
często podczas walki. 


Bardzo lekki pojazd, 
przeznaczany głów: 
nie do zadań zwia- 
” _ dowczych. Jest nie- 
M , zwykle szybki, 


A .. a przez to trudny 


EB do trafienia. 
1 Średniej klasy 
mech jest bardzo 
dobrze uzbrojony 
i dostatecznie szybki, 
aby unikać pocisków 
rakietowych. Naj- 
częściej spotyka 


się go jako uzupełnienie cięż- 
szego zgrupowania. 


wo 


| wiony został bardzo dro- 
| biazgowo, dzięki cze- 
mu wygląda nie- 
| zwykle efektownie. 


| zarzucić można by- 
ło monotonię i 
| płaskość terenu, co 
| automatycznie dys- 
| kwalifikowało ją jako 
| pozycję w trybie multi- 
| player do czterech graczy 
| (wówczas walka sprowadzała 


| żyć starcie, musisz być szybki i cel- | 
' ny, wykazać się refleksem i po- 
' mysłowością. Zwykły pojedynek 
/ jeden na jednego szybko staje się 


| dramatycznym starciem, które | 
| wygra nie lepiej opancerzony, lecz i 
| sprawniejszy. 


| Stereo i w kolorze 


Świat gry przedsta- 


Poprzedniej części 


się do wystrzeliwania wszystkich po- 


| siadanych pocisków — wygrywał ten, 
| kto pierwszy strzelił). Na szczęście 
| tym razem ustrzeżono się tego błę 
| du, dzięki czemu otrzymaliśmy nie- 
| zwykle zróżnicowane terytoria. 
| Raz są ło obszary pustynne, kiedy 
| indziej leśne. Najważniejsze jed- 
| nak jest to, że plansze, na której to- 
| czą się walki, nie są płaskie, lecz 
| wypełnione wzgórzami, dolinami | 
i kotlinami, wśród których znaleźć 
| można jeziorka, lasy i czapy lodowe. 
| Pod tym względem program przed- 
| stawia się znakomicie. Wymienio- 
| na cecha sprawia, że każda bitwa 


jest inna od pozostałych. Oprócz 


obiektów pochodzenia naturalnego | 
| znajdziesz też w grze różnego rodza- | 
ju bazy, składające się z licznych, 
| nierzadko przydatnych budynków | 
(warto wymienić tu specjalny |. 
| hangar naprawczy, umożliwiający | 


reperację mecha). Znajdziesz tu 
również wieżyczki 


zupełnie inaczej. 


Nie ma róży bez ognia | 


Wydawać by się mogło, 
że MechWarrior 4 jest po- 
zycją niemal doskonałą. | 


cena. 


Oladnee 


PC Pentium 2 300, 64MB 
RAM, Windows 95, 
akcelerator 8 MB 


MICROSOFT 
MICROSOFT 


http://www.microsoft.com/games/mechwarrior4/ 


rakietowe, 
| uprzykrzające życie ewentualnym | 
* napastnikom. Co więcej, planując | 
misję możesz wybrać czas, kiedy | 
zaatakujesz (dzień lub noc), dzięki | 
czemu ten sam krajobraz wygląda | 


MICROSOFT 


Niemal, bowiem niestety zawiera 


kilka drobnych 


niczona poczytalność skrzydło- 
wych gracza, co szczególnie uwi- 


dacznia się podczas próby wejścia | 
/ do hangaru naprawczego. Delik- 
went taki potrafi zablokować się | 

w przejściu, wskutek czego nie | 
potrafi ani wejść do środ- | 
ka, ani wyjść na zew- | 


nątrz. Doprawdy, trud- 


łość. Drugi prob 


dzo nowatorskich, wy: 


DirectX 8.0. Oznacza to, że 
względną bezawaryjność osiągnie 
się dopiero po zainstalowaniu naj- 


dzo wolno, bądź też nie działać 


wszystko, co trzeba, mogą zdarzyć 
się niemiłe niespodzianki — jak 


| „zwis” programu podczas bitwy, 
| lub, co dziwniejsze, przy urucha- | 
| mianiu gry. Tego rodzaju manka- | 
| tałych odbiorców również zachę- | 


ment nie jest może poważną usterką 
(awarie zdarzają się stosunkowo 
rzadko) i wraz z upowszechnie- 
niem DirectX 8.0 da się go wyelimi- 


nować, jednak chyba lepiej byłoby, | 


niedociągnięć. 
Pierwszym jest z pewnością ogra- i 


no chyba o bardziej | 
irytującą przypad- 


lem związany jest | 
natomiast ze sta- | 
bilnością działa- | 
nia. Produkt Miero- | 
soft należy do bar- | 


maga również bibliotek | 


owszych wersji sterowników, bez 
tórych produkt może działać bar- | 
| gdyby autorzy oszczędzili nam 
w ogóle. Nawet jeśli posiadasz | | 


Interesującym połącze” 
niem reguł rządzących 
cyklami MechWarriora 
i MechCommandera jest 
np. wieża sterująca wy 
rzutniami rakietowy: 
mi. Jeśli podczas utako- 
wania bazy uda Ci się 
ją zniszczyć, wszystkie 
wyrzutnie natychmiast 
przestaną do Ciebie 
strzelać (podstawowa 
taktyka walki w Mech- 
Commanderze). 


tego rodzaju emocji. 
Opisana pozycja jest z pew- 
nością najlepszą z całej serii i za- 


| pewnia wiele godzin mocnych wra- 


żeń, z czystym sercem polecam ją | 
zatem miłośnikom gatunku, pozos- | 


cając do zapoznania się z tą nie- | 
zwykłą grą. i 
Piotr Bilski | 

„Alien” i 


W oddali widnieje strzeżony budynek wroga. 
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ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


Ą o wielkim sukcesie 
Homeworlda fir- 
- my Sierra nale- 


 żało się spodziewać, 


że prędzej czy później 
kłoś postanowi sko- 


 piować ów pomysł 


i stworzyć własnego 
RTS-a rozgrywającego 
się w przestrzeni kos- 
micznej. Qutforce, au- 
torstwa formacji In- 
finite Loop, jest jak 
do tej pory pierwszym 
klonem Homeworlda 
ico ciekawsze, łączą 
go z tą grą nie tylko 
rozwiązania graficz- 
ne, ale również niek- 
tóre wątki. 


ZA, "ay, QE 


DZIEDZICTWO HOMEWORLDA 


Akcja Oufforce toczy się w XXV 


wieku. Ziemianie opuszczają Nie- | 


bieską Planetę po wielkim katak- 
lizmie, wywołanym uderzeniem me- 
teoryłu. Szukając schronienia wśród 
gwiazd, udają się do systemu Ep- 


silon Eridani, gdzie natykają się na 
dwie obce rasy, od wieków toczą- 
ce między sobą zaciekły bój. Na 
miejscu Ziemianie podejmują się | 
wyjaśnić zagadkę zniknięcia stacji | 
kosmicznej Cascada, która służyła | 
za neutralny grunt dla sekretnych | 
pertraktacji pokojowych między | 


zwaśnionymi rasami. Decyzja ta 


prowadzi wkrótce do wybuchu woj- | 


ny między trzema gatunkami. 


Zabawa w Outforce może się | 
toczyć w dwóch podstawowych try- | 
bach. Pierwszy z nich, przeznaczo- | 
ny dla jednego gracza, pozwala | 
na rozegranie Tutoriala, kampanii | 
oraz Skirmish, czyli krótkiej poty- | 


czki z komputerowym przeciwni- 
kiem. Z kolei dzięki Multiplaye- 


rowi będziesz mógł spróbować | 


zabawy w internecie, jako dowód- 
ca jednej z trzech ras lub obser- 
wator, jedynie przyglądający się 
walkom. 3 


* producent: INFINITE LOOP + wydawca: PAN INTERACTIVE 


* polski dystrybutor: CODA 


| Sam przebieg za- 
| dań jest przez to 
| bardzo szablono- 
| wy i sprowadza 
| się do schematu 
| „zdobądź złoża 
| — rozbuduj bazę 
| — wyprodukuj jednostki — atakuj”. 


Fabuła w Outłorce pełni rolę | rozgrywki w odpowiednim menv. 


ne przedmioty. 


ZALETY: 


WADY: 


Z pewnością nie przypadnie to do 


| gustu graczom lubującym się 
| w rozbudowanych fabułach rodem 
| ze Słarcrafła czy CAC. 


Do plusów z pewnością zalicza 
się prosta kontrola nad wojskami. 


| Jednostki można dowolnie zazna- 


czać i grupować, a każdemu obiek- 


| drugorzędną. Gracz skupia się głów- | 
nie na bieżących celach misji: nisz- 
|. czy budynki przeciwnika lub od- 
|| zyskuje skradzio- 


W SKRÓCIE 


+ odtwarzacz mp3 
+ programowanie rozkazów 


- szablonowe misje 
- schematyczne jednostki 


Pod względem graficznym Out- 


force stoi na wysokim poziomie. | 


Prerenderowane intro i przerywniki 
pomiędzy mis- 
jami wykonane 
są poprawnie, 
choć w niskiej 
rozdzielczości. 
Również widoki 
z gry wypadają 
nienagannie, 
może za wyjąt- 
kiem pojazdów kosmicznych, któ- 
rych modele nie różnią się specjal- 
nie u poszczególnych ras. Jeśli cho- 
dzi o warstwę dźwiękową Outłorce 


| również wypada dość dobrze. Roz- 


| muzyka w klimatach ambient i tech- | 
| no. Ponadło istnieje tu również | 
| wmontowany odtwarzacz mp3, | 


towi przypisać kamerę, tak by ekran | 


przesuwał się w ślad za nim. Co 


ciekawe, rozkazy wydawać mo- 
żna także w czasie pauzy, w tym 
także planować automatyczne za- 


chowania jednostek. Sama walka | 


; tłoczy się wyjątkowo szybko, na 
| szczęście można zmniejszyć tempo 


Strategiczna 


grywce towarzyszy dynamiczna 


pozwalający puszczać do boju do- | 


wolne kawałki w tym formacie. 


Qutforce to z jednej strony gra | 


 wnosząca dużo ciekawych ele- | 
| mentów do gatunku RTS, że wspom- | 


nę tylko o zaimplementowaniu kon- | 
soli programowania rozkazów, czy | 


| wbudowaniu odtwarzacza mp3. | 
Jednak z drugiej strony wady 


w postaci szablonowego prze- | 
biegu misji i schematycznych jed- 
nostek nie pozwalają jej zdobyć 


miana hitu. Nie ulega jednakże | 
wąłpliwości, że gra ma szanse | 
przypaść do gustu miłośnikom 
RTS-ów, zwłaszcza tym, którzy | 


zagrywali się w Homeworld. 


Miagi | 


.ANMII DOBRA I ZŁA ROZPOCZĘŁA SIĘ ! 
| ZAMIERZASZ , SYKRĄC? ? 


a Bersiah od 
dawien dawna to- * 
 czyły się krwawe bitwy. ź 
Rasa Światła (ludzie i elfy) toczyła 
żkie boje z Rasą Ciemności (orki i 
) o panowanie nad kontynentem. 
Ojna jednak nie była nigdy tak 
zaciekła jak teraz. Z dnia na dzień 
armie Rasy Ciemności zaczęły przy- 
bierać na sile... 
Kingdom Under Fire to najbardziej 
iesamowite połączenia gatunków RTS 
oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
ejsowi możesz bez trudu dowodzić 
iesiątkami jednostek skupiając się 
łącznie na taktyce i strategii. Po 
awej bitwie możesz wcielić się w 
ostać wybranego bohatera i rozegrać 
pojedynkę misję specjalną w trybie 
G. Wszystkie zdolności zdobyte 
dczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG tó 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 


dc gs KomaE 
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Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


©ODPRCJEKT 


www.cdprojekt.com 


prost nie 
| się oprzeć, bec 
Blood nie rozpocząć 
od słów „My name is 
Cord... John Cord”. 
Gra jest bowiem przy- 


ZALETY: 
+ polska wersja językowa 
+ ponad 400 lokacji 
WADY: 

- trudności z celowaniem 
- liniowość fabuły 


Z REEŚANA 


Pod adresem www.ludiwap.co.uk możesz 
pograć w In Cold Blood przez telefon ko- 
mórkowy wyposażony 
w obsługę WAR 


$GK 1/01 


! al I) 
n Lolo Blood 


| Upadły agent 
John Cord już na początku 


brutalnie przesłuchiwany. Został 
zdradzony, nie wie jednak przez 
| kogo. Przypominając sobie minu- 
| ta po minucie swoje misje stara 
| się poskładać fragmenty wspom- 
nień i zrozumieć kto go wydał. 
Cała historia rozpoczęła się 
|w Wołgii — państwie leżącym 
przy wschodniej granicy byłego 
Związku Radzieckiego. Podczas 
jego upadku Dimitri Nagarow, 
pracownik tajnych służb bezpie- 


ogłosił niepodległość Wołgii. 


gry przegrał. Schwytano go i jest | 


| Kostow. To dowódca ruchu oporu 
w Wołgii. On właśnie pomoże Ci 
wejść do budynków kopalni, 
skąd trafisz do centrum służb bez- 
pieczeństwa, rafinerii a nawet ło- 
| dzi podwodnej. Tam jednak głów- 


sam, tylko czasami wspomagany 
przez Kostowa, napotkanych 
mieszkańców nieprzychylnych 
tyranii Nagarowa oraz piękną 
Chi-Ling Cheung. 


| Strzelec nie-wyborowy 


| czeństwa, wykorzystał okazję i | 


Gra łączy w sobie elementy 


przygodowe i zręcznościowe. To | 


| nie będziesz musiał sobie radzić | 


| wszystkich wystrzelać jak kaczki. | 
Co prawda jako John Cord zos- | 


| coś w rodzaju serii Alone in the | 


| Wysłana przez ZSRR armia na- | 


| potkała na silny opór. Od tej 


| chwili w konflikt wplątane zostały 
| ONZ, Chiny i Stany Zjednoczo- | 
| ne. Agent specjalny USA, Scott 
| Kiefer, przedostał się do Wołgii i | 
/ zdobył pewne ważne informacje | 
| otzw. niebieskiej nefilinie, niewy- | 
| czerpanym źródle energii. Nies- | 

tety, nim zdążył je przekazać, 
| słuch o nim zaginął. W tym mo- | 


| mencie zaczyna się rola Johna | 
| Corda, czyli Twoja. Jako brytyjs- | 
| ki agent, przyjaciel Kiefera, wy- 
| ruszysz na tajną misję do kopal- | 
ni uranu na terenie Wołgii. Tam 
| właśnie ostatnio widziano Kiefe- . 
'ra. Pomagał Ci będzie Gregor 


m rozmowach można czasem użyć delikatnej per- 


| lizm i każdy otrzymany postrzał | 
| może być śmiertelny; In Cold | 
| Blood to jedna z nielicznych gier | 


Dark lub Bio Forge, na szczęście 


jednak fragmenty wymagające 
refleksu i zręczności są niezbył 


częste. Choć w grze wszechobec- | 


ni są strażnicy pilnujący prawie 


każdego pomieszczenia, to wca- | 


le nie znaczy, że musisz ich 


tałeś wyposażony w pistolet, to 
jednak używać go powinieneś 
jak najrzadziej. Po pierwsze, 
naboi jest naprawdę mało, a po 
drugie każdy strzał zwabia żoł- 
nierzy z pobliskich pomieszczeń 
- a włedy już nie masz szans. 
Oto bowiem gra stawia na rea- 


| przygodowych, w których można 


| zginąć. Co zreszłą zdarza się 


| bardzo często, albowiem w 
| odróżnieniu od filmów z Bondem 
| nikt tu nie chce schwytać głów- 
nego bohatera żywcem — straż- | 
| nicy strzelają tak, aby zabić. Na | 
| szczęście w większości wypad- | 
| ków można uniknąć zbrojnego | 
| starcia skradając się za plecami | 
| strażników lub eliminując ich po | 
| cichu ciosem karate w kark. | 
| Bowiem Cord jeśli chce przeżyć, | 


| także musi zabijać, a znacznie | 


lepiej wychodzi mu uśmiercanie 
| gołymi rękoma, bo zastosowany 
| system sterownia i brak celowni- | 


Lukjen (z lewej) i Nagarow w czasie krótkiej, 
zwołanej w trybie błyskawicznym, odprawy. 


John Cord 
% 36-cio letni 
a agent bry- 


tyjskiego 


wywiadu MI6. Wysłany 
do Wołgii z misją 
odnalezienia agenta 

CIA - Scotta Kiefera. 


Gregor 
£ Kostow 
. Przywódca 
V.E.F. (Volgian 
Freedom Fighters 
= Bojowników o Wol- 
ność Wołgii) występu- 
jącego przeciwko tyranii 
Nagarowu. Pomaga 
Cordowi w jego 
trudnym zadaniu. 


AU Alpha 
Oficer wysok* 
iego stopnia 


w MI6. 
Związana od kilku lat 
z Johnem Cordem. 
Wykorzystuje go jako 
sposób do dalszego 
awansu. 


Chi-King 
7 Cheung 
y Tajna agentka 


pracująca dla 
Wydziału Bezpieczeń- 
stwa Zewnętrznego 
Chińskiej Republiki 
Ludowej. Współpracuje 
z Cordem ale nie ufa 
mu zbytnio. 


"sg Dmitri 
= Nagarow 
y Były dowódca 


wywiadu 

i służb bezpieczeństwa. 
Gdy pracujący dla niego 
naukowcy odkryli moc 
drzemiącą w niebieskiej 
nefilinie, ogłosił niepod- 
ległość Wołgii pewien 
swej bezkarności, 


Lukjan 
£ Psychopata 
_ o niesamowitej 


sile mięśni. Od 
lat służy wiernie jak pies 
swojemu panu Dmitrijo- 
wi Nagarowowi. 


ka powodują, że trafienie w co- 
kolwiek z pistoletu graniczy z cu- 
dem. Znacznie łatwiej obsługuje | 
się inne posiadane przez Corda | 
gadżety — bombę AMP idealną | 
na roboty strażnicze i Remorę, 
czyli przenośny komputerek wiel- 
kości zegarka. Za jego pomocą | 
masz dostęp do mapy z detekto- | | 
rem ruchu oraz sporej bazy | 

danych. Remora potrafi także | 

połączyć się z komputerami na- | 
potkanymi w czasie rozgrywki i 
| innymi Remorami (przydaje się 

| do wezwania na pomoc Kos- | 
| towaj. | 


| 
| 
| 


ty zręcznościowe) ale nie znaczy 


to, że zabawa trwa krótko. Gra 
zajmuje trzy płyty CD i oferuje 
ponad 400 lokacji. Szkoda tylko, 


że rozgrywka jest w stu procen- | 
grywka | | 


tach liniowa. Uproszczono także 


| do minimum interakcję z napot- 


| kanymi osobami; choć rozmowa 


często jest jedynym sposobem na | 


rozwiązanie jakiegoś problemu, 


to zasób zdań każdej z osób jest | 


| minimalny. 


Technicznie In Cold Blood jest | 
prawie doskonała. Prawie, bo | 
obok bardzo ładnej grafiki, reali- 
| stycznych ruchów posłaci i, co w | 


| Trzy płyty przygód | 


przypadku tej gry bardzo waż- 


ne, błyskawicznie wczytujących | 


[w kopalni uranu prowadzone są = 
uwansowane technicznie badania. 


Gra została w pełni przetłu- | 
maczona na język polski, i choć | 
| głosów postaciom nie użyczały | 
żadne sławy polskiego kina, to | 


decydowanie 


Jako się save'ów, ma pewien manka- 


ment. Kierowana przez Ciebie 


przygodówka gra | 


efekt jest wspaniały. Bohaterowie | 
gry mówią wyraźnie i z odpo- | 
wiednią intonacją — nie ma tu 
| mowy o mechanicznym odczyty- | 
waniu tekstu bez zwracania | 
uwagi na treść. Szczególne bra- | 
wa należą się za rosyjski akcent | 
w głosach rodowitych Wołgian. | 
Brzmi rewelacyjnie. | 
Z Zimną Krwią, bo tak tłuma- | 
czony jest oryginalny tytuł, to | 
bardzo dobra, rozbudowana | 
przygodówka. Można dyskuto- 
wać, czy elementy zręcznościo- 
we są tu w ogóle potrzebne, ale 
| trzeba przyznać, że dzięki nim 
' rozgrywka wymaga rozwagi i | 
i naprawdę ostrożnego postępo- 
| | wania. Tak, jak w życiu. 
| rzy, firma Revolution Software, ; postać Corda ma tendencję do | 
| mają już na swoim koncie takie | przenikania przez strażników, co | 
| hity jak Beneath a Steel Sky i obie wygląda co najmniej dziwnie. | 
| części Broken Sword. Fabuła | 
| została dopracowana w każdym | 
| szczególe, a zagadki dobrane | 
| idealnie. Nawet jeśli któreś z nich | 
są bardzo trudne, to ich roz- | 
| wiązanie nigdy nie jest nielogicz- 
| ne. Właściwie można powie- 
| dzieć, że gra się In Cold Blood | 
' dosyć łatwo i bezproblemowo | 
' (pomijając wymagające elemen- | 


wolę trady- 
cyjne przygodów- 
ki korzystające z 
interfejsu point- 


TOTEM a nd-click. 
Matczyński Sterowanie z kla- 
wiatury w styly 


serii Final Fantasy lub Alone 
in the Dark nigdy nie przypadło 
mi do gustu. Nie cierpię także ele- 
mentów zręcznościowych w przy- 
godówkach — to zazwyczaj psuje 
cały efekt. Ale w przypadku In 
Cold Blood muszę przyznać, że 
nie jest aż tak źle. Gra opowiada 
bardzo wciągają- 
cą historię, a 
możliwość nagłej 
śmierci głównego 
bohatera pasuje / 
do przygód agen- 
ta specjalnego. 


wypada całkiem nieźle. Jej auto- | 


Cord i Kostow po pomyślnym zakończeniu misji 


s Moja ocena 
w kopalni. 


Adam Gregrowicz | 


Revolution Software Ubi Soft 


LEM 
http://www.icbthegame.com 


RECENZJE 


Akcja Resident Evil 3 rozpo- 


| czyna się tuż przed wydarzeniami 
| zczęści drugiej. Co ciekawsze, do 
; gry powraca znana z jedynki Jill 
| Valentine, która w najnowszej od- 
słonie cyklu firmy Capcom pełni ro- 
| lę głównej bohaterki. Jak zwykle 
| cała akcja rozgrywa się w amery- 
, kańskim miasteczku Racoon City, | 
w którym na skutek tajnych doś- | 
wiadczeń korporacji Umbrella, | 
| zmarli zaczęli wstawać z grobów | 
| i rzucać się do gardeł żywym lu- | 


Nic tak nie cieszy, jak celny strzał w czerep. Potem 
trupy wstają i zabawa zaczyna się od nowa. 


| dziom. Co gorsza, zabite przez 
| umarłych osoby wkrótce dołączały | 
| do armii ożywieńców, w szeregach 
której nie wiadomo skąd pojawiły | 


się dziwne stwory z piekła rodem. 
Młoda Jill, członkini oddziału poli- 
cyjnego STARS, postanawia w za- 
istniałej sytuacji spakować swe 


odkrywa, że jej zadanie nie bę- 
dzie należało do najprostszych, 
bowiem, poza zwykłymi żywymi 
trupami, po ulicach krąży demo- 
niczny stwór Nemesis, którego je- 


| ielkie przeboje z 
| W: po przenie- 
| sieniu na peceta 


 doczekiwały się najczęściej | 
/ jedynie statusu przeciętnia- 
| ka. Najlepszym przykła- 
, dem może tu być choćby 
| niesławny Final Fantasy 8, 
/ z którego nie można by- 
| ło wyjść w trakcie gry. Po 


wielu nieprzyjemnych do- | 


/ świadczeniach nadeszły 
/ jednak takie hity jak Driver, 


czy Metal Gear Solid, udo- 
wadniając, że zrobienie 


| dobrej konwersji jest możli- 
| we. Pokrzepiony tymi chlub- | 
| nymi przykładami, z za- 
| ciekawieniem uruchomiłem 
| pecetową wersję Resident 
| Evil 3 z Eidosu, zacierając 


ręce na myśl o oczekują” | 


, cych mnie emocjach. 


dynym celem wydaje się być upo- 
lowanie pięknej panny Valentine. | 
Jej sprzymierzeńcem w tym kosz- | 
marze okazuje się być krewki po- | 


| licjant Carlos Oliveira, wspólnie | 
| z którym rozpoczyna walkę o przet- | 
| rwanie. | 
manatki i uciec z pełnego zombich | |__ Jak zabić trupa? | | 
Racoon City do Europy. Wkrótce | | 
| zabawy w Resident Evil 3 byłem | 
| pod wielkim wrażeniem tego, do | 
| jakiego stopnia gra wprowadziła | 
| mnie w nastrój grozy. Wyskakują- 


Przez pierwsze parę godzin | 


ce przez okna trupy w momencie, 


Walka może być chwilami bardzo zażarta. Na 
szczęście karabin rozwiązuje wszystkie problemy. 


| gdy akurat czujesz się bezpieczny, | 
| upiorne pojękiwania dochodzące 
z mrocznego kąta alei, oraz samo | 
zrujnowane i opustoszołe Racoon | 
City znakomicie tworzą klimat od- 
osobnienia i zagrożenia rodem | 
z najlepszych horrorów. Niestety | 
ów nastrój mija z chwilą, gdy | 
przyzwyczaisz się już do wciąż | 
tych samych schematów strasze- | 
nia. Wówczas okazuje się, że Re- | 


| sident Evil 3 to zwyczajna zręcz- | 


| nościówka z wątłymi elementami | 


| przygody, gdzie drogą do sukcesu 
| jest odstrzeliwanie głów, nóg i rąk 
| nieszczęsnym umarlakom i wy- 


| ne są w przerwynikach filmowych, 


ruszanie w chwilach wolnych na 
epickie poszukiwania paliwa do | 
zapalniczki, czy baterii do windy. | 
Wówczas nawet w miarę ciekawa | 
intryga, której fragmenty odsłania- | 


| nie jest w stanie zabić śmiertelnej | 


| nudy wiejącej od gry. 


| niem Jill pomię- 
| dzy poszczegól- 
| nymi lokacjami. 


| samo miasto oraz miejsca jakie 
| można w nim odwiedzić. Co cie- 


Jeżeli spodziewałeś się po | 
Resident Evil 3 jakichś zmian, mu- | 
szę Cię srodze rozczarować. Gra | | 
ta nie różni się absolutnie niczym | i 
od swego poprzednika sprzed : 
dwóch lat. Na- 
dal poczynania 
postaci pokazy- 
wane są z róż- 
nych ujęć kame- 
ry, zmieniają- 
cych się wraz 
z przechodze- 


ZALETY: 


WADY: 


stanu gry 


Identycznie wy- | Mercenaries 


gląda również 


| kawsze nikt nie pokusił się o zmi- | 
| anę co bardziej irytujących ele- | 
| mentów gry — zapisywania gry | 
| tylko przy pomocy znajdywanych 
| okazyjnie maszyn do pisania 
| oraz niefunkcjonalnego inwenta- | 


| rza, z którego nie dało się usunąć 
'raz podniesionego przedmiotu. 
(Pierwszy z powyższych manka- 


| mentów jest szczególnie uciążliwy 


| jeśli nie grasz na najniższym po- 


' ziomie trudności, ponieważ dys- | 


| ponujesz ograniczoną liczbą wkła- | 
| dów do maszyny, co może i pod- | 
| nosi u niektórych poczucie zagro- | 
' żenia w trakcie gry, jednakż 
| mnie doprowadzało do szewskie 
' pasji. Z kolei problem inwentarz: 
| autorzy „rozwiązali”, tak jak to by: 


w których można zostawiać przed 


ło uprzednio, przy pomocy skrzyń 


W SKRÓCIE 


+ nastrój grozy 
- niefunkcjonalna kieszeń 
- grafika sprzed dwóch lat 


- uciążliwe zapisywanie 


- bezsensowna opcja 


Prócz dwunożnych zombie zobaczysz też zombie 


pełzające. Ohyda. 


pozbędziesz się w ten sposó 


| mioty. Cały ekwipunek jakiego | 


że po kilku podejściach do owej | 


| emocjonującej niczym parzenie | 


w dajmy na to, komisariacie, bę: | 


dziesz mógł ponownie odzyskać | 


w jednej ze skrzyń znalezionych 
jednak, Boże uchowaj, zdarzy się, 


nej z owych cudownych prze- 


herbaty zabawy zrezygnujesz | 
i więcej do niej nie wrócisz. Jak | 


| się nad tym wszystkim zastana- | 
w dowolnym innym miejscu. Jeżeli 
' twórcy gier na konsole pokazali | 
że będziesz akurat daleko od jed- 


chowalni, w chwili gdy, z pełną | 


kieszenią, 
potkasz na ultra- 
ważny przed- | 
miot, nie pozos- | 
tanie Ci nic in- 


miasta, by zwol- 
nić miejsce w in- 
wentarzu. To ty- 
le odnośnie przy- 
jemnej obsługi. 


i 
i |_ Gwóźdź do trumny | 
ł 


Ostateczną klęskę Resident 
Evil 3 ponosi, co ciekawe, dzięki 
dodatkowi, mającemu być spec- 


jalnym bonusem dla nabywców | 


na- | 


wiam, dochodzę do wniosku, że 


po raz kolejny jak niewiele ob- | 
chodzi ich rynek pecetów i pod- | 
rzucili nam w ramach kiepskiego | 
żartu fatalną konwersję by do- | 


| prowadzić pecetowców do szału. | 
| Innej przyczyny dla wydania tego | 


nego jak drało- | 
wać przez pół | 


pecetowej wersji, czyli specjalne- | 
mu trybowi gry Mercenaries. Spro- | 


| wadza się on do biegania po Ra- | 
| coon City i szukania w ograniczo- | 
| nym limicie czasowym „celu”, któ- | 


ry nie jest w żaden sposób zazna- | 


| czony na mapie. Gwarantuję Ci, | 


| tytułu po prostu nie widzę. 


Elektryczny | 


+ producent: CAPCOM © wydawca: EIDOS INTERACTIVE 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 


DEI 2 EO RZ OZOZOTZEAE AAAA RNA 


MÓZG NA NOWE TYSIĄCLECIE o 


Mken s irtufact 


westia stopnia wykorzystywania możliwości mózgu przez człowieka to 
łemat pasujący do atmosfery końca wieku. Twórcy fantastyki często 


rzedstawiają pesymistyczną wersję efektów, jakie p 
iwości korzystania z 
miejsce na przykład w „Kosiarzu 


zwi nie m 


„ gdzie 


cjału umysł 


iosłoby 


„ jak to miało 
ater, osiąg- 


nqwszy poziom intelektualny niedostępny normalnemu pa tiwi posta- 


nawia zawładnąć światem. Fox Interactive 
żonym zabarwieniu, aczkolwiek Aiken's Artif 


proponuje Ci wizję o zbli- 
act to gra typu hack'n'slash, 


więc miast roztrząsać zoajyłi aspekt manipulowania przy umysłach, pra- 


wy agent Kain — czyli Ty — 


e metodycznie eksterminował kolejnych 


wrogów zagrażających psychicznemu porządkowi świata. 


Kain i Abel 
znów razem 


Agent Kain wydaje się wy- 
jątkowo przewrażliwiony na 


wszelkie sugestie, że psionik- 
renegat Abel jest jego rodzo- 
nym bratem. W jedynej wer- 
sji, jaką godzi się przyjąć, 
Abla traktować należy w naj- 
lepszym wypadku jako przy- 
rodnie rodzeństwo naszego 
bohatera. Jak się rzeczy na- 
prawdę mają, przekonać się 
możesz sam w trakcie rozgry- 
wki. Warto jednak przypom- 
nieć, jak wyglądały relacje mię- 
dzy dwoma bohaterami o ta- 
kich imionach w jednej z opo* 
wieści biblijnych. Kain i Abel 
są tam ukazani jako potomst- 
wo Adama i Ewy. Kain (jego 
imię oznacza „nabytek”), syn 
pierworodny, zajmował się 
rolnictwem, a Abel („tchnie- 
nie”) był pasterzem. Pewne” 
go dnia obaj oddali Bogu ofia- 
rę: pierwszy z nich złożył na 
ołtarzu owoce swojej ziemi, 
u drugi owce. Z nie wyjaśnio- 
nych w Biblii przyczyn, Bóg 
przyjął tylko dary młodszego 
z brad. W efekcie Kain, w przy- 
pływie zawiści, zamordował 
Abla a ich stosunki uważane 
są za symboliczną walkę mię- 
dzy niewinnością i prawością 
a zawiścią i grzechem. Twórcy 
gry potraktowali temat dość 
przewrotnie : w 

to Kain reprezentuje dobro, 
a Abel zło. 


| swej drodze na- 
; potka, miedzy 


| Divine, Dr Aiken, 
' profesora Krebspawn oraz ta- | 
' jemniczego Golgothama. Jeśli 

/ dodać do tego wmieszanie się 
w sprawę agentów rządowych, 


W roku 2028, na Środko- | 


| wym Wschodzie, wydobyto ta- | 

| jemniczy przedmiot. Dr Joan 

| Aiken, badając ten artefakt, | 

| stworzyła środek umożliwiający 
odblokowanie 

| części mózgu. Gdy jednak serum 

; stosowano u dorosłych ludzi, | 


nieużywanych | 


popadali oni w obłęd, dlatego 


| Dr Aiken postanowiła podać je 
| ludzkim zarodkom. Tak narodzili 
. się Kain i Abel, a po nich nowa | 
| generacja psioników. W celu kon- 
| trolowania eksperymentu stwo- 
| rzono Departament Narodowej 
| Kontroli Psionicznej, a jednymi 
| z jego agentów zostali Kain i Abel. 
| lch zgodna współpraca nie trwa- 
| ła jednak długo, gdyż Abla sku- : 
| sił świat zbrodni. Wierny służbie 
| Kain zmuszony 
; jest więc pow- 
strzymać przes- 
| tępcze zapędy 


ZALETY: 
swojego połęż- 
nego brata, a na 
WADY: 


innymi, rebe- 


liantkę Priscillę gry 


W SKRÓCIE 


+ 80 specjalnych zdolności 
psionicznych 
+ niesamowity akcent lce-T 


- kanciaste obiekty 


- długi czas wczytywania 


Główny bohater właśnie przenosi 


wiecznych łowów. 


jasnym jest, że każdy z charak- 
terów spróbuje osiągnąć własne 
cele, tym samym przeszkadzając 
bohaterowi w spełnianiu jego misji. 


Wcielasz się 


w momencie, 


przywrócony 
do czynnej służ- 
by. Twoim pierw- 
szym zadaniem 


Divine, i tak rozpocznie się Twoja 
długa wędrówka przez ponad 


dwadzieścia poziomów, w trakcie 


w posłać Kaina ; 


gdy zostaje on 


których akcja równocześnie | 
| zazębia się i komplikuje. Abyś | 
| nie czuł się zagubiony, Twoje po- | 
| czynania wspomagane są przez | 
| agentkę Frost, która co i rusz do | 
| Ciebie dzwoni informując o no- 
| wych zadaniach oraz poma- 
| gając w rozwikłaniu zagadek. 


W trakcie wypełniania misji | 


| bardzo ważnym elementem jest 
| sprawne operowanie kamerami. | 


Choć możesz zastosować fun- | 


| kcję automatycznej ich pracy, to 
| jednak często sterowane są one 


inaczej niż byś sobie tego życzył. | 


się do krainy 


Dlatego weź sprawy w swoje ręce, 
szczególnie gdy zadanie wyma- 
ga dobrej orientacji w terenie, 
czy też sprawnego przemieszcza- 
nia się. Ręczne operowanie daje 
sporo możliwości — do dyspozycji 
masz obrót w lewo, w prawo, 
przybliżenie, oddalenie, oraz usta- 
wienie kamery tuż za bohaterem. 


Postacie napotkane w grze 


' wytwarzają wokół siebie aurę | 


- okrąg pod ich stopami, który 


/ pozwoli Ci ocenić ich charakter. 
będzie aresztowanie Priscilli 


Niebieskich i zielonych ruszać nie 


powinieneś, za to do stanowią- 


cych sedno rozgrywki spotkań na- 
leżą te z charakterami wytwa- $ 


WAKROTCE 
DOWIESZ SIE 
HAU ESP 
JASTĘPNYM ,/ / * KA 
CELEM 


GHARARTERYSTYCZNE CECHYG 
»« Zaawansowany grafićz ngine gry pozwala na wykreowanie 
bardzo szczegółówegóo i realistycznego otoczenia 
« Ponad 80 niezależnie modelowanych postaci 
« Przeciwnicy widzą, słyszą, mówią i reagują w zmieniającym się otoczeniu, 
współdziałająć z innymi postaciami 
» Ponad 20 realigtycznie modelowanych i teksturowanych lokacji 
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| ś0sekusd | 


Ledwie wstałeś, a już dzwo- 
Praca ageni 
I nt of Na 
Control) wymaga stałex 


part 


Zanim wyruszysz 
świat, choć przez 
okiem na dane zup 


naprawiać 


2 „ 
rzuć 


kompułerze, 


bez niej 
daleko nie zajdziesz iw drogę! 


Jeszcze tylko odzna 


| rzającymi czerwoną aurę. Wszel- | 
| kie z nimi kontakty sprowadzają 


się zawsze do jednego — efek- 


townego wizualnie, totalnego | 


mordobicia na śmierć i życie. 


| Niezbędne jest też uważne śle- 
; dzenie dialogów, gdy rozma- 
| wiasz ze współpracownikami oraz | 
| osobnikami „dobrymi”. Ci pierwsi | 
' podają wiele szczegółów doty- | 
| czących zadań (bryluje w tym 
| agentka Frost), a drudzy niejed- | 
| nokrotnie podpowiadają Ci, jak 
| rozwiązać kolejne zagadki. Dy- 
| sputy ze złymi charakterami koń- | 
| czą się w wiadomy sposób, więc | 


| wczasie ich trwania możesz ob- | 


| myślać wstępnie taktykę walki. 


akcentem, a i głosy innych postaci 


sposób w tym miejscu nie wyróż- 


nić Priscilli Divine, która mało, 
| że przemawia niczym Margaret | 
Thatcher, to jeszcze naśladuje | 


| poglądy Żelaznej Damy nie 


| Dobór kolorów, bardzo so- 
| czystych i kontrastujących ze so- | 
| bą doskonale pasuje do nerwo- | 
| wego, niespokojnego rytmu gry, 
'a przemiennie występowanie 
| raz ciemnych zaułków, a chwilę 
' potem rozświetlonych ulic potę- 
| guje poczucie niepewności i za- 


grożenia. 


Jeszcze ciekawsze | 


| wrażenia pozostawia dźwięk. . 
' Muzyka oraz odgłosy w grze | 
idealnie oddają nastrój, a dialogi | 
potrafią zachwycić sposobem, | 
| w jaki są wypowiedziane — acz- 
| kolwiek ta przyjemność zarezer- 
 wowana jest raczej dla osób 
| rozmiłowanych w fonetyce. lce-T, 


| czyli Kain, rzuca na kolana swoim 


zostawiając suchej nitki na rzą- 


nie niechlujne wykonanie postaci 
bohaterów — są one tak kancia- 
ste, że aż zęby bolą. 


/ niem. Oprawa dźwiękowa i pa- 
są odpowiednio dobrane. Nie 


leta kolorów na pewno Cię nie 
zawiedzie, a szeroki wybór ta- 


lentów i nagłe zwroty akcji po- | 


winny podtrzymać Twoje zain- 
teresowanie rozgrywką przez 


| wiele godzin. Uważaj jednak z po- 
| ziomem własnej agresji, zwłasz- 
dowej biurokracji. Drażni jedy- | 


cza podczas wczytywania gry 


| — trwa to tak długo, że można 


nieodwracalnie stracić nad sobą 


| kontrolę. Dlatego też, do zestawu 


Używaniu mocy psionicznych towarzyszą widowi- 


skowe efekty specjalne. 


Kiedy na dworze mrok, smu- 


tek i nostalgia, zagłębienie się | 
' popsuje przyjemności grania | 
| w Alken's Artifact. | 
hord złoczyńców powinno być | 
dla Ciebie stymulującym dozna- | 


w psychikę agenta Kaina i wye- 
liminowanie „w imię zasad” 


cena 1292ł "M fg —— 
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| swoich talentów dołącz „tarczę | 


cierpliwości” i wtedy już nic nie 


baRTe$ 
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Południowy Afrykańczyk, 
szeł zespołu projektowe” 
go odpowiedzialny za 
opracowywanie i wdra- 
żanie nowych technologii. 


, lat 45, 
Anglik, dyrektor tech- 
niczny przygotowujący 
bolidy do startów. 


, lat 34, 
Włoch, dyrektor finan- 


sowy. 


lat 30, 
Niemiec, podstawa teamu 
Ferrari, jeden z najlep- 
szych kierowców świata. 


"iaE'34, 
Irlandczyk, drugi kierow- 
ca zespołu, dzięki doś- 
wiadczeniu lokuje się czę- 
sło w czołówce wyścigu. 


„ lat 10-100, 
Polak, prowadzi team 
Ferrari do kolejnych zwy- 
cięstw. 


ŚGK 1/01 


NOWA FORMUŁA MENADŻERA 


rupa gier menadżerskich nie należy do 

szczególnie licznie reprezentowanych. Jesz- 

cze gorzej wygląda sytuacja managerów 
wyścigów Formuły 1, wśród których ukazało się do 
tej pory zaledwie kilka tytułów. Przez długi czas 
najlepszą grą tego typu był Grand Prix Manager 2 
irmy Microprose, jednak sytuacja ta uległa zmia- 
nie, gdyż produkcją managerów zajął się obecnie 
potentat wśród producentów gier sportowych — EA 
Sports. Jego najnowsze dzieło — F] Manager jest 


zrealizowane z dbałością o opcje zarządzania 


technicznego i 


finansowego teamu i powinien 


spodobać się wielbicielom wyścigów Formuły 1. 


oprzeć. 


[| praco przedsezonowo | 


Zadaniem, które postawili 


| przed Tobą autorzy gry jest popro- 
, wadzenie teamu Formuły 1 
| i osiągnięcie z nim jak najwięk- 


szych sukcesów w wyścigach 


| Grand Prix. Osiągnięcie tego ce- 
| lu jest możliwe jedynie poprzez 
| posiadanie najlepszego sprzętu, 
| najlepszych kierowców i doś- 


wiadczonej ekipy technicznej. 
Każdy z prawdziwych teamów 


| zatrudnia ponad dwieście osób, 
| które pracują na wspólny sukces 


zespołu. Znajdują się wśród nich | 


' projektanci, mechanicy, mena- 
' dżerowie, ale także lekarze ma- | 


cena: 129 zł = O 


GI minimum: 


Pentium 233, 64 MB RAM 
CD-ROM x4, SVGA 2 MB, 
Windows 95 


ELECTRONIC ARTS 
IM GROUP 


http://www.easports.com 


Ofercie Ferrari żaden sponsor nie jest w stanie się 
' Może zdarzyć się także, iż po 
| upływie kontraktu gwiazda Two- 

sażyści czy kucharze. W FI Ma- | 


nager aż tak szczegółowego 
zarządzania zespołem ludzkim 
nie znajdziesz, ale i tak ma się 
wrażenie kontroli nad dużą 
grupą pracowników. Tym bar- 


dziej, iż każda z zatrudnionych | 


osób wymaga odpowiedniego 


uposażenia, a roczne wydatki na 
pensje sięgają kilkudziesięciu | 


milionów dolarów. 


Aby zdobyć takie środki naj- 
ważniejszym zadaniem na po- | 
czątku gry jest pozyskanie liczą- | 
cych się i hojnych sponsorów. Ich | 


loga można umieścić praktycznie 


' na wszystkich zewnętrznych ele- 
mentach bolidu, a im bardziej 


Electronic Arts 


| uda się zapchać reklamami po- | 
/ jazd, tym na lepszych pracowni- | 
ków i efektywniejsze badania | 
| technologiczne będziesz mógł 
| sobie pozwolić. i 


| Zgrany zespół | 


Na szczęście nie musisz kon- | 
takłować się ze wszystkimi swo- | 


| imi pracownikami. Wszelkie in- 


formacje otrzymujesz od dyrekto- 
rów poszczególnych działów: 


| technicznego, finansowego ipro- | 
. jektowego. Wiadomości są prze- | 


syłane za pomocą poczty elektro- | 
nicznej, tą samą drogą kontaktu- | 


jesz się także ze sponsorami czy 


| przyszłymi pracownikami. 


Podstawę sukcesu stanowi | 


dy team sam opracowuje karo- 


| tempo udoskonalania bolidów. Każ- 


serie, felgi, amortyzatory czy spoj- | 


lery. Natomiast silniki, elektroni- 


ka oraz skrzynie biegów mogą być | 


wykonywane przez inne firmy na 


| podstawie stosownej umowy. 


Równie ważnym ogniwem 


| zespołu są kierowcy. Na po- 
| czątku nie ma z nimi problemu, 
| bowiem w każdym zespole znaj- | 
| dziesz aktualnie występujących 
| zawodników. Jednak już po pier- 
| wszym sezonie należy rozejrzeć | 
| się za młodszymi kierowcami | 


i dołączać ich jako zmienników. 


jego zespołu nie będzie chciała | 
przedłużyć kontraktu, wówczas | 
możesz także spróbować ścią: 
gnąć na jego miejsce kierowcę 


innego teamu. 


ZALETY: 

+ mnogość opcji zarządzania 

+ dynamiczna transmisja 
każdego wyścigu 


+ przystępny interfejs 

+ linia fabularna 

WADY: 

- powolne tempo rozgrywki 

- wysokie wymagania sprzę- 
towe 


EN Suppliers 


Ma 11993. 


5 
A 


stopnia zużycia opon możesz 
zdecydować się na zjazd do bok- 
| su, ważne jest jednak, aby kiero- 
wca jak najszybciej wyjechał na 


OKNA ać 


GOMPANY  Ferran 
MANAGING DIRECTOR Pu 
HEADQUARTERS taty 


OTHER TEAMS SUPPLIED Nan 


EXPERTISE 94 
RESOURCES 10 
QVERALL RATING 92 


Przed każdym wyścigiem najważniejsze jest 


obranie odpowiedniej taktyki. 


Integralną częścią gry są oczywiś- 
cie wyścigi cyklu Grand Prix. Przed 
każdym z nich czekają Ciebie starty 
próbne i eliminacje. Po nich wraz > 


" | jlaecow | 


ANNUAL FEE 17 542 6! 


F1 Manager to jeden z bar- 
dziej udanych programów mena- 
dżerskich w które miałem moż- 
liwość grać. Rozgrywka nie jest 
trudna, jednak na tyle wciąga- 
jąca, że zachęca do ciągłej walki 
z czasem i osiągnięciami techni- 
cznymi innych teamów. F1 Ma- 
nager powinien zainteresować 


17 Australia, Alberi,Park 
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Mehae! Schumacher (3) - On Rack 


FUEL 391 
AVG. Ł/LAP N/A 


ADO <4 OŁ > dwóm 


MAIN MENU PAUSE _ ACCELERATED TIME 


| przede wszystkim miłośników gier ograniczają: 
| cych się do żmudnego zarządzania, kierowa- 


FOLLOW MOJE „4 


 niai liczenia finansów. Sądzę jednak iż także 


' osoby lubiące wyścigi a w szczególności For- 


| z dyrektorem technicznym należy ustalić tak- 
tykę, określić ilość zjazdów do boksów oraz po 
których biegach mają one nastąpić. 
Po rozpoczęciu biegu mo- 

| żesz określić typ widoku w jakim CY 

| chcesz obserwować przebieg 
jazdy. Może on być zarówno na 
pełnym ekranie, jak i małej ram- 


mułę 1 znajdą w obcowaniu z grą wiele przy- 
jemności. 
Maciej Jasiński 


j” Australia, Albert.Park 


4% 


| ce, obok której masz dodatkowo 

opcje służące do kontaktowania 

(się z kierowcami. Pojedynczy 

wyścig trwa kilka minut, można 

go na szczęście przyspieszyć, 

ale traci się wówczas możliwość 

podglądu toru i obserwuje je- 

dynie tabelkę z wynikami posz- HIŻŻRNE 
| czególnych zawodników. Ady 


w sR4 
NEKEM” 


W dowolnym momencie wy- 
ścigu można reagować na panu- 
jącą na torze sytuację. Na 
podstawie obserwacji bolidu, 


Najwięksi Formuły 1 


DIRECTOR MODE FOLLOW MODE 4 


Dynamiczny przebieg wyścigu można oglądać 
z kilku różnych ujęć kamery. 


(ego 
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aledwie kilka mie- 
sięcy upłynęło od pre- 
miery gier EURO 
2000 oraz The F.A. Pre- 
mier League Stars 2001, 
a już firma EA Sports 
prezentuje najnowszą ze 
swych ch zręcz- 
nościówek — FIFA 2001. 


dokonać rewolucyjnych 
zmian w produkcji, posu- 


z technol Mk 
ADB maleyć 


aby zas 
gracza. widza ih 
2 jest po prostu tylko 


elementem 
krowy półek w grud- 
ża - „Grali gwiazd- 
owym wycelowanym w 
szenie miłośników pik 
nożnej? Wszys 
wskazuje na to 
drugie. 


4 


ATEMY 


NAJTRUDNIEJSZA, NAJŁADNIEJSZA ALE NIE NAJLEPSZA GRA Z SERII 


CUI 


Niewiele nowego 


Przy pierwszym kontakcie | 


z grą zwraca uwagę efektowne 


intro, oraz rockowe utwory w tle | 
odbiegające nieco od stylistyki | 


wcześniejszych wersji FIFA. Dalej 
wszystko zgodnie z tradycją EA 


Sports: jest możliwość rozegra- | 
nia meczu towarzyskiego, udzia- 
łu w mistrzostwach a także w wy- 
branej lidze. Podobnie jak w po- 


przednich edycjach, w grze 
umieszczono praktycznie wszyst- 
ilość lig krajowych, których jest 
się wśród nich tak egzotyczne jak 
koreańska czy izraelska. 


Wsród opcji prawie wszystko 


żliwość określenia trudności, su- 


rowości sędziów i wszelkich ele- | 


mentów mających wpływ na wa- 
runki gry. Niczym nie wyróżniają 
się także opcje transferowe, pole- 


pożądanego przez Ciebie za- 
wodnika. Gdzie zatem 4 
wają się no- 


we ele- 
menty? Tradycyj- 
nie jest to już grafika 
oraz oprawa dźwię- 


za mało aby zaintere- 
sować potencjalnych 
nabywców. 
Programiści 


postano- 
wili, że FIFA 


2001 


różniała się nowymi umie- 


cena: 139 zł ma 


Gi minimum: 


Pentium 2 266, 32 MB RAM, 
CD-ROM x 4, SVGA 2MB, 
Windows 95 


ELECTRONIC ARTS 
IM GROUP 


http://www.easports.com 


„RB , chwyłu- 


| strefie boiska. 
' Trochę gorzej 


kowa, lecz byłoby to | 
; umiejętności 


; skoczyć na do- 
z EA Sports 


będzie wy- | 


Olisadebe to najszybszy piłkarz polskiej reprezentacji. 


 jętnościami komputerowych prze- 
kie liczące się zespoły narodowe. 
Rozszerzono jednak znacznie 


ciwników oraz nowymi możliwoś- 
ciami ustawienia kamery. 


Jedną z głównych zmian 
w FIFA 2001 jest ulepszenie algo- 


' rytmu kierującego poczynaniami 
| pozostało bez zmian. Masz mo- | 


przechodzić przez całe boisko, 
nie można już bezkarnie poda- 
wać na oślep, czy też robić wrzut- 
ki na pole karne mając pewność, 


' że ktoś dojdzie do piłki. Stero- 
gające jedynie na wskazaniu 


wani przez komputer zawodnicy 
stosują ścisły pressing już na 
Twojej połowie, są agre- 

sywni w obronie, prze- 


ją większość pi- 
| łek w środkowej 


ZALETY: 


jest z atakiem, 
lecz w pełni 
uzupełniają to 


WADY: 


bramkarzy. Po- kamery 


trafią oni wy” 
sędziów 


wolną  wyso- 
kość, szybko wy- 


chodzą nawet 


do podania na trzydziesty metr 
przed bramkę, jedynie przy rzu- | 


4 Y er na 
gy dim 


ELECTRONIC ARTS 


+ poprawiona grafika 
+ niezłe umiejętności kom- 
puterowego przeciwnika 


- mało atrakcyjne ustawienia 
- spóźnione i błędne decyzje 


- cyrkowe sztuczki dryblują- 
cych przeciwników 


| tach karnych wykazują fatalną 


skuteczność. 


| | 
M Giganci vs Amatorzy |Ę 


łącznie siedemnaście, a znajdują | 


Słowa uznania należą się gra- 
fice FIFA 2001. Poprawiono prze- 


| de wszystkim wygląd trybun, wi- 
; dać obecnie pojedynczych wi- 
przeciwnika. Nie da się już łatwo 


dzów podnoszących się z sie- 


/ dzeń, którzy trzymają także flagi 

| narodowe czy klubowe. Ukaza- | 
' nia doczekało się także zaple- 
' cze: ławki rezerwowych, ochro- . 


na, policjanci, fotoreporterzy. 
Czyni to wszystko stadion bar- 
dzo kolorowym i realistycznym: | 


/ reflektory pozostawiają odblask, 


a powtórki są widoczne także | 
na umieszczo- | 
nych przy try- ; 
bunach  tele- 
bimach. Gorzej | 
jedynie niż do- 
tychczas wypa- 
dają ujęcia ka- 
mery, a zwłasz- 
cza opcja „te- | 
le”, która zdecy- 
dowanie  stra- 
ciła na dyna- | 
mice. 

Największe 
zmiany zaszły | 
w sposobie przedstawienia piłka- 
rzy. Dla większości gwiazd wy- | 


Zręcznościowa 


Jedenasty zawodnik robi zdjęcie 
nowym Mistrzom Świata. 


| konano indywidualne makiety twarzy, które za- | 


' wierają szczegóły anatomiczne, kolor włosów 

i rodzaj fryzury. Nie ma zatem najmniejszego 

' problemu w rozpoznawaniu swoich ulubień- 

' ców. Poprawiono także dynamikę ich ruchów 
i zamiany w mimice twarzy. 


Trudno dokonać jednoznacznej oceny FIFA 


'2001. Z jednej strony jest ulepszona grafika 
'i całkiem niezła grywalność, z drugiej jednak 
| wrażenie, iż EA Sports po raz kolejny próbuje 
' naciągnąć graczy na kolejną niewiele się róż- 


' niącą od poprzedniczki zręcznościówkę. Pew- | 
'_ nym rozwiązaniem byłoby zwiększenie odstę- | 
| pów pomiędzy wydawaniem kolejnych produk- | 
_ tów EA Sports. Spadłyby wtedy zyski firmy, ale - 
' każda kolejna FIFA byłaby z pewnością bar- | 


dziej dopracowana. Tutaj drażni przede wszyst- 
| kim sposób, w jaki potraktowano stronę symu- 


lacyjną gry — piłkarze drużyny przeciwnej wy- | 
; prawiają cuda, jakich na meczach normalnie | 
(nie uświadczysz, kręcąc kołowrotki, robiąc | 
| wymyślne przerzutki i nagminnie stosując | 
' masę równie widowiskowych, co nierealistycz- | 
| nych zagrań, w rezultacie cżego spotkania bar- 
_ dziej przypominają wyczyny cyrkowców, niż 
' zmagania futbolistów. Co pewnie i tak nie | 
; powstrzyma miłośników cyklu przed dokona- | 


| niem gwiazdkowego zakupu. 


Maciej Jasiński | 


Wielka szóstka 


Polska piłka w grach EA Sports 


Wprawdzie nasza rodzima liga nie należy do 
najlepszych i najsilniejszych w Europie, ale ostatnio pol- 
skie zespoły zaczynają coraz lepiej radzić sobie w 
pucharach, a reprezentacja narodowa zaczęła wygry- 
wać. Niestety, programiści z EA Sports zdają się tego nie 
doceniać i w kolejnych wydaniach swych gier popełniają 
liczne błędy świadczące o zupełnym braku orientacji 
w funkcjonowaniu polskiej ligi i reprezentacji. 

W Football Manager 2000 na pozycji napastni- 
ka w Widzewie Łódź występował trzydziestosiedmioletni 
Marek Koniarek, który w rzeczywistości już ponad dwa 
lata był trenerem GKS Katowice. W FM 2007 jest o wiele 
lepiej ze składami, ale pomimo, iż w Legii występują: 
Marek Citko i Tomasz Łapiński ściągnięci do klubu przez 
trenera Franciszka Smudę, to ten ostatni nadal zajmuje 
się w grze prowadzeniem Wisły Kraków; trenerem Legii 
jest natomiast w FM 2007 Mirosław Jabłoński, który 
pełni tę funkcję nieprzerwanie od 1990 roku. Jeszcze 
dobra informacja dla kibiców drugoligowego Lecha 
Poznań i ŁKS w FM 2001 są to nadal zespoły pierw- 
szoligowe. 

WFIFA 2001 może pozytywnie zaskoczyć wiary- 
godny skład wyjściowej jedenastki polskiej reprezentacji, 
jednak stan ten mija, gdy zajrzy się do jej rezerw. Dwaj 
obrońcy R. Pawlak z Widzewa Łódź i M. Pawlak z Polonii 
Warszawa z pewnością ucieszyliby się z powołania od 
trenera Jerzego Engela. Podobnie jak portugalski 
bramkarz Hilario grający między innymi w Academica, 
Estrela de Amadora i FC Porto. 


Zmiany w mimice twarzy zawod- 
ników znacznie podnoszą atrak- 
cyjność powtórek. 
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druga część 

najlepiej ocenianej gry 
w historii polskiego 
przemysłu growego! 
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yścigi superszybkich motorów pasjonują tysiące ludzi na całym świecie. W Pols- 


ce co pr 


awda większym 


mirem cieszy się żużel, ale dzięki Eu 

częściej mamy okazję pasjonować się widowi 
tocykli. Dzięki firmie Electronic Arts i wyd 
bike, gracze mogą też wziąć udział w takim wyścigu na 


nie swego ra. 


Gaz do dechy i oby tylko 


konaniu 
| nie ma w chwili 
obecnej lepszej sy- 
motocyklowych 
RA niż Superbike 
Orcholski 2001. Gra jest 
nie ma co marzyć o zwycięstwie 
przy pierwszym podejściu, co spra- 
wia, że zabawa nie nudzi się przez 
poziom trudności gry można dos- 
tosować do swoich umiejętności, 
dzięki czemu nawet początkujący 
Zupełnie odlotowa jest grafika: na 
dobrym sprzęcie : 
(najlepiej Ge- AUDOGN 
bike wygląda po 
prostu jak relacja | 
telewizyjna z ja- 


moim prze- 
mulacji wyścigów 
tak niesłychanie realistyczna, że 
wiele godzin i dni. Jednocześnie 
zawodnicy mogą dobrze się bawić. 
Force 2) Super* 
kichś zawodów. 


z. 


nie zrobić świecy. 


Trudne kariery początki Ę 


Zabawa w Superbike 2001 mo- 


że toczyć się w trybie gry dla 
pojedynczego gracza, lub kilku. 
W pierwszym przypadku możesz 
wybierać między treningiem, szyb- 


kim wyścigiem, rozegraniem jednej | 
| rundy mistrzostw i pełnym, trzynas- 
| torundowym turniejem. W drugim 


przypadku można się zdecydować 
na ściganie się z jednym znajomym 


(na podzielonym na dwie części 


ekranie komputera, bądź zaprosić 
do zabawy większą grupę ludzi za 
pośrednictwem internetu lub sieci lo- 


 kalnej. Swe pierwsze chwile z Super- 


bike 2001 polecam jednak spędzić 
na nauce jazdy w opcji treningowej. 
Radzę tak, ponieważ nawet jeśli 
ustawisz sobie najniższy poziom 


gry, powyłączasz wszystkie realis- - 


tyczne dodatki oraz uaktywnisz 
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! ułatwienia w rodzaju automatycz- 


nego hamowania czy pomocy przy 


_ Ci, że swe pierwsze minuty na to- 
| rze spędzisz wykonując godne | 


pożałowania manewry, kończące | oraz dosiąść motoru Kawasaki, 


rtowi coraz 
skowymi zmaganiami wielkich mo- 
anej przez nią trzeciej już edycji cyklu $uper* 


| 
| 


oferowanych graczowi. Jeśli tylko | 
chcesz, możesz manipulować usta- i 
wieniami pogody, wybrać jeden 


| z trzynastu autentycznych torów, | 


włączać lub wyłączać dziesiątki 


| parametrów decydujących o stop | 
| niu realizmu i oczywiście zdecy- | 


dować się na stajnię i kierowcę, 
w którego wcielisz się podczas 


| zabawy. Jeśli chodzi o te ostatnie, 
wchodzeniu w zakręty, gwarantuję | 


się haniebną wywrotką. Podkreś- 


' lam, że problemy te pojawiają się 
/ już przy najniższych ustawieniach, 


można przyjąć tożsamość prawdzi- 
wych zawodników, którzy starto- | 
wali w ubiegłorocznym sezonie | 


Honda, Aprilia, Yamaha, Suzuki lub | 
Ducati. Co więcej, gracze o poważ- 


niejszych zainteresowaniach moto- 


aby stanąć do walki z przeciwnika- 
mi na wyższym poziomie trudności 
| trzeba się nauczyć między innymi 
| balansować ciałem przed wejściem 
w zakręt, przy przyspieszaniu i ha- | 


ryzacyjnych mogą podłubać w swej | 
maszynie, ustawiając wedle własne- | 
go życzenia zawieszenie, przełoże- | 
nie biegów, czy rodzaj opon. Pyta- | 
nie, które w tym momencie zadają 

sobie posiadacze 
poprzedniej wersji | 
Superbike, brzmi | 
zapewne: „Czy ist- 

nieje powód, dla 
którego powinie- 

nem kupić nową | 
edycję?”. Pytanie 
takie nie byłoby | 
zresztą bezpod- 
sławne, bowiem 
pod względem op- 
cji, trybów zaba- 


mowaniu, a także odpowiednio na- ; wy i liczby torów obydwie gry są | 


chylać motor do powierzchni. Jeżeli 
żesz być pewien, że nauka utrzy- 
mywania się na motorze podczas 


najmniej dwie pierwsze godziny 
zabawy. 


Do wyboru, do koloru | 


Pierwszą rzeczą, która rzuciła 
mi się w oczy po uruchomieniu Su- 
perbike 2001, jest mnogość opcji - 


' identyczne. Największe zmiany 
nie miałeś doświadczenia z poprzed- | 
| nią edycją gry lub z GP 500, mo- 


zaszły w grafice, ponadto dodano 
kilka nowych ujęć kamery podczas 
odtwarzania powtórek, ubarwiono 


| sceny wypadków, oraz znacznie po- | 
pokonywania łuków zajmie Ci przy- | 


prawiono realizm zachowania się | 
pojazdów. 


Sama jazda w Superbike 2001 | 
jest wyjątkowo emocjonująca. Gdy 
już nauczyłem się obsługiwać mój | 
komputerowy motor, nie mogłem 


Symulacyjna 


ELECTRONIC ARTS 


Kolizje wyglądają tutaj niezwyk- 
le realistycznie. 


(wprost oderwać się od monitora. Przy ka 


| dym nieplanowanym zjeździe mojego zawodnika | 
' z trasy, zaciskałem z nerwów pięści, modląc się | 


| by sprytni przeciwnicy nie wykorzystali mojego 
' błędu, wszystkie upadki kwitowałem okrzykam 


| wściekłości, zaś gdy moim oponentom zdarzyło | 
| się wyprzedzić mnie na ostatniej prostej, dosłow- | 


| nie wstawałem od komputera i tupałem nogam 
| ze złości niczym rozżalony pięciolatek. Emocje 


rosną wraz ze zwiększeniem się stawki o jaką | 


| walczysz. Przy wyborze mistrzostw świata zu- 


| pełnie zapomnia- E 
| łem, że puchar o ja- W SKRÓCIE 
ZALETY: 


| ki walczę to tylko 
grupka pikseli na 
| ekranie, a przeciw- 
| nicy to jedynie boty 
sterowane przez ma- 
| szynę. Wszystko li- 
czyło się dla mnie w równym stopniu, jak gdybym 
; sam mknął po jednej z tras turnieju. Zabawa 


+ wspaniała grafika 


WADY: 
- słaby dźwięk 


' ne wyścigi motorów, a masz wielką ochotę by s 


+ wysoki realizm jazdy 


| Ii monotonnej melodyjki techno. Pomijając ten fakt, 
| Superbike 2001 wychodzi daleko przed kon- 


| nabiera dodatkowych kolorów w momencie gdy | 


| do rywalizacji staniesz wraz z grupą kolegów, 
| którą to opcję gorąco Ci polecam. 
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' gonić. 


Można by rzec, motocykliści wyglądają jak żywi. 
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spróbować tego rodzaju rozrywki, zdecy- 
dowanie polecam Ci Superbike 2001, na- 
wet pomimo tego, że nauka jazdy w owej 
grze może być nieco frustrująca. Tytuł ten 
zawodzi w zasadzie jedynie pod wzglę- 
dem jakości dźwięku, składającego się 
z okazyjnych okrzyków komentatora, jed- 
nostajnego ryku silnika i raczej kiepskiej 
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końcu nadszedł wyczekiwany od dawna 
moment. Gromowładny Zeus opuścił boski 
Olimp i zszedł na ziemski padół, by 
wystąpić we własnej postaci w zapowiadanej już 
od dłuższego czasu grze Zeus: Pan Olimpu, 
wydanej w spolszczonej wersji przez firmę Play It. 
Ta najnowsza strategia ze Sierry pozwala wcielić 
się w budowniczego starożytnych metropolii, 
podobnie jak było to w poprzednich tytułach z tej 


firmy, Fgraon i Cuesar 3. 


Pierwsza zmiana w stosunku 

' do Caesar 3, czy Faraona leży | 
w samym stylu rozgrywki. W Zeu- | 
_sie nie będziesz już bowiem 
' mozolnie wspinał się 
/ po szczeblach ka- 
| riery rozbudo- 
| wując kolejne 
; miasta. Wy- 
' brać za to 

możesz jed- 

ną z mini 

kampanii 
;, łematycz- 
| ych, obej- 

mujących kil- 

a epizodów, 
| takich jak wojna 
' peloponeska, czy pra- 


| ce Herkulesa. Przyznam, 


że ta modyfikacja przypadła mi 
do gustu, jako koncept odmien- 
ny  wsłosunku do poprzednich 
tytułów serii konstruktorskich 
| strategii Sierry, gdzie jedynym 
celem było osiąganie coraz 
wyższych współczynników mias- | 


9. tatylko po to, aby przejść do ko- 


i lejnej, nie różniącej się zasadni- i 

czo od poprzednich, planszy. 

| Jak już wspominałem, w Zeusie 
każdy epizod stawia przed 

' Tobą określone cele, które jed- 
nak nie zawsze będą się spro- 

/wadzały tylko do doprowa- 

' dzenia miasta do rozkwitu, ale 
czasem będą wymagały od 


Tak wygląda świątynia 


Ciebie pokonania potwora, | 


' opanowania innego polis, lub 
; osiągnięcia jak najkorzystniej- | 


szego bilansu handlowego. Oczy- | 


wiście dodatkowym warunkiem | 


_ zwycięstwa jest nadal osiągnięcie 


odpowiedniego stanu | 

miasta, lecz nie | 

jest to już regu- | 

łą.Warto rów- 

nież wspom- 

nieć, żew Ze- | 

usie rozbu- 

dowujesz | 

podczas ko- | 

lejnych epi- | 

zodów prze- | 

de wszystkim 

ojczyste polis, | 

dzięki czemu mo- | 

żesz wreszcie po- 

czuć, iż kierujesz swoim 
własnym miastem. Niemniej jed- | 
nak, część etapów w dalszym | 
ciągu dotyczy rozwoju kolonii | 
macierzystego miasta. | 


Twórcom Zeusa udało się | 
przywrócić rozsądne w porów- | 
naniu z Faraonem rozmiary eko- 


' nomicznego aspektu gry. Nie | 


znasczy to, iż rozgrywka stała 
się na tej płaszczyźnie trywial- | 
na, albowiem nadal trzeba pla- | 


| nować i handlować aby zdobyć | 


potrzebne produkty. Po prostu 
tym razem problemy handlu nie | 


; będą Cię przesadnie odrywały | 


SAREŻ, b j AR 


poświęcona jednemu z 


greckich bóstw. Można się w niej pomodlić o boską 
interwencję w razie najazdu wrogów. 


| od samego konstruowania i za- | 
| rządzania miastem. Kolejna zmia-- 


| na dotyczy świątyń, w przypad | 


ku których skrócono koszmarnie . 
| długi czas budowy owych potęż- | 
| nych konstrukcji. Okres stawiania | Ą 
| takiej, jakby nie było, ważnej bu- | faś 
| dowli nadal jest dość długi, jed- | 
| nakże nie umniejsza już w zna- [MM 
| czącym stopniu dynamiki roz- | Fa 


| grywki. 


| uprzyjemnia rozgrywkę. 


| Kącik dla arystokraty | 


Jeśli idzie o samą rozbudo- 


| wę miasta, to sprawy mają się 
| podobnie jak w poprzednich | 

tytułach. Przez większość czasu | 
| wyznaczasz parcele, napływają 
| osadnicy, rozbudowujesz infra- 
| strukturę, samoczynnie ewoluują 


„domy i wzrastają potrzeby miesz- 


| kańców. Wyjątkowo ciekawy wy- 


_ dał mi się pomysł osobnych par- 
celi dla arystokratycznych pała 


(ców, których nie można wyz- | 
| naczyć byle gdzie. Teren taki mu- 


Nie od razu Ateny zbudowano 


Najpierw należy wyz- 
naczyć ulice i agory. 


| Inna zmiana, która przypad- | 
| ła mi do gustu w Zeusie zaszła i 
_ w interfejsie gry. Wszystkie nie- 
| zbędne informacje dostępne są 
/ przy aktywowaniu zakładek umo- 
| żliwiających zarządzanie posz- | 
| czególnymi aspektami życia polis. | 
' Na przykład, po kliknięciu na | 
| zakładce rolnictwa i dystrybucji, | 
' możliwa jest zarówno budowa : 8 
| pól czy bazarów, jak i uzyska- | 
| nie szczegółowych informacji | 
na temat produkcji żywności lub | 
jej sprzedaży w mieście. Bardzo | 
| szczegółowe dane możesz uzys- 
| kać otwierając dodatkowe ekra- | 
| ny statystyk. Nie da się ukryć, iż | 
' interfejs Zeusa jest bardzo przej- 
| rzysty i intuicyjny, co znacznie | 


A tak wygląda centrum greckiego 
polis. 


Dary morza pozwolą wyżywić na- 
wet duże miasto. 


W samym środku miasta stanęła 
nowiutka arena do igrzysk. 


Wzorcowo zaplanowane greckie polis 
u wybrzeży M. Śródziemnego. 


Twoimi rywalami, sojusznikami 
ub poddanymi. W zależności 
d Twego postępowania i ich 


si być nadzwyczaj atrakcyjny, | 
| a w magazynach powinny naj 
pierw znajdować się odpowied 
nie ilości towarów. Arystokracja | statusu traktują Cię w różny spo- 
jest w Zeusie bardzo ważna, al- sób. Możesz szałować darami, 


bowiem to z niej rekrutują się jed- 


nostki hoplitów i jazdy — jedyne | 
oddziały, których możesz użyć | 
| do walki poza miastem. _| Spartanie znani byli nie tylko z przysłowiowej dyscypliny, lecz 
| Zeus oferuje także tryb stra- | także z lakonicznych (od Lakonii) wypowiedzi. Przykładowo gdy 
Filip Il Macedoński, pokonawszy kolejne państwa greckie, zwró- 

cił w końcu swą uwagę na Spartę, wysłał posłów z zapytaniem: 


| tegiczny, skupiający się na in- | 
nym aspekcie niż budowlany. Poz- | 
wala on na mapie Hellady zająć 


i . Odpowiedź brzmiała: 
się wielka polityką. Inne polis są | 


Następni posłowie przywieżli do Spurty złowieszczą deklarację 
Filipa: . Krótka 
odpowiedź brzmiała: 


Wkrótce domy stają się 
solidniejsze, pojawiają się 
także ogrody. 


Szybko powstają prymi- 
tywne szałasy. 


Wystarczy wyznaczyć 
parcele, a imigranci poja- 
wią się chwilę później. 


Pierwsze dostawy wody i 
pożywienia. 


Zeus na podrywie 


Moim zdaniem 


ygląda na 
to, że firma 
Impressions 
znowu trafiła w 
dziesiątkę — Zeus 
IANA jest zdecydowa- 
kduńerck nie najlepszą częś- 
cią cyklu „budow- 
niczych miast”, spokojnie dorów- 
nując Caesar 3 i deklasując Fa- 
raonai Kleopatrę razem wzię- 
te. Usunięcie zbędnych komplika- 
cji, dołożenie płaszczyzny strate- 
gicznej oraz możliwość rozwijania 
pojedynczego miasta przez kilka 
misji, zamiast konieczności budo- 
wania każdej me- gaz 
tropolii od zera, | 
wnoszą do formu- - 
ły powiew świe- [7 


żości, podnosząc 
wydatnie atrak- 
cyjność zabawy. 


| choć 


i żądać ich od innych, monto- 


wać koalicje zaczepne, prosić 
o wsparcie militarne, a co naj- 


_ ci przynosi postawienie świąty- : 
| ni. Na przykład ta poświęcona 


| pozycji dwa oddziały wojowni- 


, boga w razie potrzeby obrony 
| miasta. Niestety tryb, w którym 


Aresowi oddaje do Twojej dys- 


ków i zapewnia pomoc samego 


| musisz walczyć z najeźdźcami, 


' został rozwiązany kiepsko i na- 
| leży raczej do wad gry, w związ- 
| ku z czym aspekt ów nie ma więk- | 
| szego wpływu na ogólną ocenę. 


| nie 
| zbytnio od po- 


| Sierry w rodza- 
| ju Faraona, czy 
| Caesar 3. Nie 
| stanowi to jed- 


| narzekań, albo- 


Pod względem grafiki Zeus 
różni się 


przednich gier | ZALETY: 


WADY: 


nak powodu do | nie miasta 


| wiem, podobnie jak we wspom- 


| menty planszy w rodzaju budyn- 


nianych tytułach, wszelkie ele- 


| ków, poruszających się postaci, 
| czy nawet pagórków i roślinnoś- | 
| ci, wyglądają wspaniale i zach- | 
| wycają dbałością o szczegóły 


przyjemniejsze podbijać i łupić 


wrogie miasta. Podczas takiej 
wyprawy możesz korzystać tak- 
bezpośrednio, a tylko poznajesz 
miasta płacą Ci potem daninę, 


bezlitośnie 
mogą się zbuntować. 


wać herosa, który wybawi mias- 


| to z opresji lub poprowadzi Twe 
_ wojska do boju. Kolejne korzyś- 


' że z najemników czy herosów. . 
Niestety, nie dowodzisz inwazją | 


| ostateczny wynik walki. Podbite | 
traktowane | 


Integralną częścią Zeusa jest | 
| mitologia. Zbudowawszy odpo- 
' wiedni budynek możesz wez- : 


z jak kreował je zespół gra- 
|akQ wy! | po! g 


W SKRÓCIE 


+ tryb strategiczny 
+ ciekawe kampanie 


- kiepski tryb walki w obro- 


fików. Również muzyka i dźwięk | 
Zeusa stoją na wysokim pozio- | 


_ mie i z pewnością w żadnym mo- 
'mencie zabawy nie będziesz 


zmuszony zmniejszać głośności | 


| by móc skupić się na planowa- | 
_ niu swego miasta. 


Na koniec wypada wspom- | 


| nieć o jakości lokalizacji Zeusa. 
. Podczas tłumaczenia nie ustrze- | 


żono się kilku błędów gramaty- | 


| cznych, które jednakże nie rzuca- | 


ją się zbył często w oczy. Ponadło, - 


pomimo ogólnie znakomitego | 


doboru głosów lektorów, pojawiły | 


kim głosem. 


wiera wiele cie- 
kawych pomys- 
łów podnoszą- 
cych jego grywalność w stosunku 
do Faraona i Caesar 3. Gra nie 


się takie kwiatki | 
jak przekupka | 
mówiąca męs- | 


Podsumowu- | 
jąc, Zeus za- | 


| jest nużąca, ani zbyt łatwa, zaś | 


wiele możliwości rozwoju spraw- | 
ia, że rozgrywka jest długa 
i wciągająca. Znakomita pozyc- | 


ja na długie, zimowe wieczory. 


Dengar | 


TWh MiSiAcU 
FRŁYWYW owi 
bysezje 


Warto zabezpieczyć swe miasto potężnymi mura- 


mi obronnymi. 


+ producent: IMPRESSION GAMES * wydawca: SIERRA 


+ polski dystrybutor: PLAY IT 
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WZNÓWI ENIA CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


gatunku strategii 
turowych rozgry- 
wających się w świa- 


tach fantasy prym wiodą 
serie Heroes of Might 
and Magic oraz War- 
lords, co nie jest szcze- 
gólnie dziwne biorąc pod 
uwagę, że nie uka- 
zywało się ostatnimi laty 
zbyt wiele konkuren- 
cyjnych tytułów, zaś te, które uj- 
rzały już światło dzienne nie pre- 
zentowały zazwyczaj wysokiego 
poziomu. Jednym z nielicznych 
wyjątków od tej smutnej reguły 
był Age of Wonders ($GK 2/00) 
firmy Take 2 Interactive, w którym 
połączono najlepsze cechy wy- 
mienionych wcześniej cyklów i do- 
dano kilka nowości, czyniących 
zeń smakowity kąsek dla każ- 
dego stratega. Obecnie Age oł 
Wonders przeżywa swą drugą 
młodość w serii wznowień firmy 
Play It, po odpowiednio niższej 
cenie ma się rozumieć, a do tego 
w polskiej wersji językowej. 
Fabuła gry obraca się wokół 
konfliktu pomiędzy ludźmi a chcą- 
cymi ich zniszczyć w ramach 
zemsty za popełnione przed laty 
morderstwo mrocznymi elfami. Ty 
możesz opowiedzieć się po do- 
wolnej ze stron i spróbować 
swych sił w jednym ze scenariu- 
szów lub kampanii. Przed przy- 
stąpieniem do zabawy będziesz 
musiał wybrać bohatera głów- 
nego z puli postaci oferowanych 
przez komputer lub też stworzyć 
własnego herosa, wydając punk- 
ty na cechy i umiejętności specjal- 


ne (jest ich tu około pięćdziesię- 
ciu). W trakcie samej gry bohater 
będzie zyskiwał punkty doświad- 
czenia, awansował na wyższe 
poziomy, uczył się umiejętności 
i, co pewną liczbę tur, zdobywał 
kolejne czary. Później zabawa 
wygląda już zupełnie jak w Hero- 
sach i Warlordach — zdobywanie 
nowych zamków, podtrzymywa- 
nie dyplomatycznych kontaktów 
z sąsiadami, tworzenie drużyn 
i oddziałów oraz badanie fanta- 
stycznych terenów. Krótko mó- 
wiąc, to co tygrysy lubią najbar- 
ziej. 

Pod względem grywalności 
Age of Wonders nie postarzał się 
o jołę, nie można jednak po- 
wiedzieć tego samego o grafice 
i oprawie dźwiękowej programu, 
które nie prezentowały się najle- 
piej już w momencie premiery 
gry, zaś obecnie są po prostu ża- 
łosne. Z drugiej strony nie same 
wrażenia audiowizualne decydu- 
ją o tym, czy gra jest dobra, zwła- 
szcza jeśli chodzi o gatunek 
strategii. Mając to na uwadze, 
polecam Age of Wonders każ- 
demu miłośnikowi serii Heroes of 
m and Magic oraz Warłords, 

jak również wszystkim 
tym, którym marzą 
się epickie batalie, 
oraz quasirolplejowe 
eksploracje  fantasty- 
cznych krain. Jeżeli do 
nich się zaliczasz, bez 
obaw możesz zain- 
wesłować swe pienią- 
dze w tę grę. 


o ogromnym sukcesie 
Piereznn Diablo 

gracze spodziewali się 
zobaczyć całą masę lep- 
szych lub gorszych klonów 
gry, jednakże oczekiwany 
wysyp podróbek nigdy nie 
nastąpił. Dopiero Dark 
Stone (ŚGK 11/99) fran- 
cuskiej firmy Delphine 
Software uderzył w podob- 
ne tony co dzieło Blizzarda i choć 
nie okazał się lepszy w starciu 
z Diablo, do dziś wspominany 
jest jako pierwszy tytuł, który do 
gatunku zręcznościowych rolple- 
jów wprowadził trzeci wymiar 
i ruchomy widok z kamery. Dziś 
program ten ponownie dostępny 
jest w sprzedaży, wydała go bo- 
wiem w ramach swej taniej serii 


firma IM Group. 


Akcja Dark Stone rozgrywa 
się w baśniowej krainie Uma, 
w której były mnich bogini Kaliby 
wykradł siedem kryształów, 
utrzymujących balans między 
dobrem i złem na świecie, przy- 
brał postać czarnego smoka i za- 
czął uprzykrzać życie wszystkim, 
spokojnie dotąd żyjącym istotom. 
Jedynym ratunkiem w zaistniałej 
syłuacji jest oczywiście 
waleczny bohater i, jak 
zapewne już się domyś- 
liłeś, w niego to przyj- 
dzie Ci się wcielić. 

Elementy RPG są 
w Dark Stone, podobnie 
jak w Diablo, bardzo 
uproszczone od kreacji 
postaci poczynając (wy- 
starczy tylko wybrać jed- 


ną z ośmiu prołesji) na zręcznoś- 
ciowych questach kończąc. 
Nieco wigoru dodaje grze fakt, 
że obydwaj śmiałkowie wcho- 
dzący w skład drużyny mogą 
szkolić się w specjalnych umiejęt- 
nościach jak choćby zmiana 
w wilkołaka, czy naprawianie 
sprzętu. Dużym plusem jest 
również to, że przy każdym 
rozpoczęciu gry komputer loso- 
wo ustala wygląd terenu 
i podziemi, a nawet sta- 
wia przed Tobą zupełnie 
inny zestaw zadań do 
wykonania. Pomimo te- 
go, że ogólnie grało mi 
się w Dark Stone bardzo 
przyjemnie, nie mogę 
pominąć milczeniem te- 
go, że rozmiar świata 
i podziemi nie należy tu 
do największych a w rezultacie 
ukończenie gry trwa dość krótko. 
Mimo tego, dzięki możliwości 
przechodzenia Dark Stone na 
ponad dwadzieścia różnych 
sposobów, myślę, że przy obec- 
nej cenie, warto spędzić kilka 
wieczorów z tym tytułem. 


Elektryczny 


| Figa DEE 15 


txtreme Biker 


ZĘ omputerowa symulacja jaz- 
| ie motorem kojarzy się prze- 
ł ważnie z wyścigami super- 
| szybkich bolidów, gdzie czas i za- 
jęta po przekrocze- 
niu mety lokata są dla 
gracza najważniej- 
sze. lstnieje jednak 
pewien tytuł, w któ- 
rym oba wspomnia- 
ne czynniki nie gra- Ź 
| ją tak wielkiej roli, jak koda 
| skie ewolucje, które kierowca 
| może wykonać dzięki swej maszy- 
nie. Mowa tu oczywiście o Edgar 
Torronteras' Extreme Biker ($GK 
4/00) firmy Sierra, w której mo- 
żesz się wcielić w zawodnika 


| startującego na 
różnych torach 
motocrossowych 
całego świata. 
Gra owa właśnie 
ponownie trafiła 
do sprzedaży w żeniej serii Play It. 

W EBdreme Biker możesz 
| stanąć do walki w jednej z kilku 
konkurencji. Dwie pierwsze, a mia- 
nowicie motocross i supercross, 


| to zwykłe wyścigi, różniące się 


| od siebie tym, że jedne rozgry- 
| wają się na świeżym powietrzu, 
| a drugie w hali. Dużo ciekawszą 
 |opcją jest freestyle, w którym 


__ | zawodnicy nagradzani są punk- 


tami za karkołomne figury, jak lot 
bez trzymanki, stawanie głową 
na siodełku i wiele innych. Liczba 
trików jakie można wykonać do 
spółki ze swą maszyną jest na- 
prawdę imponująca, choć opa- 
nowanie wielu ruchów bywa bar- 
ŚCZ 69 zł 


PASZ A wn 


dzo trudne i upłynie kilka godzin | 


nim z pełną swobodą będziesz 


mógł dokonywać cudów przed | 


spragnioną emocji widownią. 
Inne tryby zabawy 
to turniej, w któ- 
rym trzeba wy- 
kazać się w każ- 
dej z wymienionych 
wcześniej konku- 
rencji, jazda na 
orientację oraz trening. 

Extreme Biker nie należy do 
gier zadziwiających realizmem 
jazdy, co w tym wypadku należy 
zaliczyć raczej do zalet, gdyż 
pozwala to na wykonywanie 
akrobacji jakich w prawdziwym 
życiu nie zobaczylibyśmy nigdy, 
a nawet gdyby nam się zdarzyło 
takowe uświadczyć, musiałyby 
się skończyć śmiercią kierowcy. 
Autorzy gry wyraźnie postawili 
na dobrą zabawę co można poz- 
nać także po 
scenerii w ja- 
kiej przyjdzie 


Ci się czasem 


kurencją. Zda- 


wiem tak kuriozalne sytuacje jak 
rajdy w rurach kanalizacyjnych, 
czy nawet wyścigi na dachach 


budynków. Właśnie te cokolwiek | 
szalone elementy sprawiają, że |- 


Extreme Biker to znakomita, emo- 
cjonująca zręcznościówka, przy 
której chyba każdy gracz spędzi 
miło czas. 


Elektryczny 


E> ierwsza część Sys- 
sę P-- Shock była 


połykać z kon- | 


rzają się bo- | 


wielkim wydarze- 
niem w dziedzinie kom- 
puterowej rozrywki. 
Koniec końców, udane 
połączenie konwencji 
RPG oraz strzelaniny 
FPP było w 1994 roku 
czymś niecodziennym, 
a trzeba przyznać, że 
ogólne wrażenie jakie wywoły- 
wała gra było po prostu pio- 
runujące. Kilka lat później na 
ekrany komputerów trafił System 
Shock 2 ($GK 10/99), który ku 
ogólnej radości fanów jedynki, 
spełnił wszystkie wymgania rol- 
plejowej braci i w krótkim 
czasie również wy- 
walczył sobie miano 
hitu. Jeśli w mo- 
mencie premie- 
ry tego tytułu 
nie udało Ci się 
dorwać włas- 
| nej kopii, masz 
teraz szansę na- 
prawić ten błąd 
jako, że owa re- 
welacyjna gra pojawi- 
ła się ponownie w sprzeda 
ży w taniej serii firmy IM Group. 

Fabuła System Shock 2 bez- 
pośrednio nawiązuje do historii 
opowiedzianej w poprzedniej 
części gry. Zniszczony w jedynce 
zbutowany komputer Shodan, 
został zmodyfikowany i odpowie- 
dnio zabezpieczony, zaś jego 
poprawioną wersję zamontowano 
na onie statku kosmicznego, 


który jako pierwszy w historii ludz- 
kości ma przenieść zahibernowa- 
ną załogę do odległego układu 
słonecznego. Tobie przyjdzie się 
wcielić w jednego z załogantów, 
który po nagłym przebudzeni od- 
krywa, że większość jego towa- 
rzyszy nie żyje, na pokładach 
krążą przedziwne stwo- 
ry, awszystko to 
wydaje się być 
kontrolowane 
przez oszala- 
łego Shoda- 
na. Krółko mó- 
wiąc, powtórka 
z rozrywki, ale 
z dużo lepszym 
klimatem grozy. 
Do plusów 
System Shock 2, poza 
rewelacyjną fabułą, zalicza się 
bardzo ciekawy system kreacji 
postaci, która do pewnego stop” 
nia jest formowana podczas 
specjalnych misji treningowych. 
Ponadto miłą opcją jest możli- 
wość regeneracji postaci w spec- 
jalnych maszynach no i oczy- 
wiście moce PSI jakimi posługuje 
się protagonista. Ogółem rzecz 
biorąc gra prezentuje 
bardzo wysoki po- 
ziom i za te pienią- 
dze bezwarunkowo 
powinieneś zaopa- 
trzyć się w egzemp- 
larz, zwłaszcza jeśli 
lubisz zabawę na 


modłę Deus Ex. 


ataclysm, do- 


| kosmicznej 
| world firmy Sierra, 
| okazał się prostszy 
niż mogłoby się to na 
pierwszy rzut oka wy- 
dawać. Podobnie, jak 
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problemy napotkasz 


szych misji, potem ko- 
rzystać już będziesz 
z przewagi liczebnej 
| i lepszej jakości jed- 
| | nostek. Interesująca fa- 

| buła z pewnością za- 
| chęci do ukończenia 


Ę 


| — wiam poradnik, w któ- 
l | rym zamieściłem omó- | 
| ze _ wienie niuansów pro- 
| — | gramu wraz z opisem | 
—_lL | © trudniejszych misji. 
9 © 


udanej strategii 
Home- 


poprzednim razem, | 


gry, ja zaś przedsta- | 


| wycofać się do punktu skoku. 


| łać zwiad do bazy Taiidan. Za- 
nim to jednak zrobisz, rozpocznij 


| maskuj go i wyślij wzdłuż zielo- 
nej linii do bazy wroga (punkt B). 
| Gdy zostanie ona zlokalizowana, 


| możesz pozostawić tam swój sta- | 


| głównie podczas pierw- | 


tek, bądź też wykorzystać go do 
| drugiej akcji. W momencie od- 
I 

| krycia bazy dostaniesz wiado- 
mość o odkryciu punktu skoku, 
którym mógłbyś się wydostać 
z sektoru. Aby jednak przemieś- 
cić się tam, musisz najpierw prze- 
prowadzić zwiad, sprawdzając 
pięć punktów nawigacyjnych, w któ- 
rych może czaić się przeciwnik. 
Aby wykonać zadanie, należy wy- 


| pieczniej będzie tą samą drogą 
| posłać mimica, który odkryje 
| wroga nie będąc atakowanym. 
| W punktach C i D odkryjesz mi- 
| ny, dodatkowo w punkcie D znaj- 
duje się skrzydło interceptorów 
| oraz mine layer corvette, które bę- 


i dzy punktami C i E latają także 


| Największe „schody” w drodze do zwycięstwa | 


datek do bardzo | 


| skrzydła myśliwców, na razie 


| jednak unikaj kontaktu z nimi. | 


| Cel: Zlokalizować bazę piratów, | 


W punkcie E odkryjesz ciężki krą- | 


| żownik chroniony przez stada de- 
| Opis: Na początek musisz wys- | 


fenderów. Okręt uda Ci się znisz- | 


| czyć przy pomocy nowego mikro- | 


| statku — pijawki (leech), jednak to 
zbieranie surowców w pobliżu | 
miejsca startu (punkt A). Następ- | 
nie wybuduj jednego mimica, za- | 


słać zwiadowcę (recon) wzdłuż nie- | 
bieskiej linii. Przedtem jednak bez- | 


trochę potrwa. Zanim wykonasz 
jakikolwiek ruch ponad te, które 
opisałem powyżej, zbierz wszyst- 
kie surowce dookoła siebie. Do- 
piero wtedy wyślij zwiadowcę nie- 
bieską drogą. Gdy okaże się, że 
pierwszy punkt nawigacyjny jest 
czysty, chroniony lotniskowiec, 
Caal-Shto, rozpocznie wędrówkę 
w kierunku punktu skoku, zatrzy- 
mując się za każdym razem, kie- 
dy napotka niebezpieczeństwo. 
Miny musisz usunąć przy pomo- | 
cy ACV, podobnie jak korwety | 
oraz myśliwce. Nie możesz jed- | 
nak dopuścić do tego, aby jakikol- | 
wiek wróg zorientował się o obec- 
ności Twojej foty w sektorze, trzy- | 
maj zatem nieprzyjaciół z dala od | 
swoich lotniskowców. Jeśli zosta- | 
niesz wykryty, nie możesz dopuś- 
cić, aby statki, które wiedzą o Two- | 
ej pozycji dotarły do bazy — jeśli | 
trzeba, rozdziel ACV na myśliw- | 


| ce, dogoń i zniszcz. Gdy tylko wy- | 
| produkujesz trzy pijawki, pod- | 
| czep je do krążownika w punkcie | 


| dziesz musiał zniszczyć. Pomię- | 


E i czekaj cierpliwie, aż ten uleg- | 


! nie zniszczeniu (może to trwać | 
| dość długo). W tym czasie ustaw | 
| swoją flotę w pobliżu. W między- | 
(czasie spodziewaj się ataków | 


| myśliwców ze strony bazy, chro- | 


iąc jednocześnie swoje operac- 
e wydobywcze. Po zniszczeniu 
rążownika, ruszaj do punktu E | 
wszystkim, co masz. Zlikwiduj po- | 
zosłające defendery oraz miny. . 


Jeśli będziesz zbyt daleko od punk- 


| tu skoku w momencie zniszczenia i 
| krążownika, flota, która w tym mo- | 
| mencie wyruszy z bazy Taiidan, | 
| dogoni Cię i zniszczy. 


| Cel: Ochronić konwój przed ata- l 
_ kami Bestii. | 
| Opis: Zaraz po przybyciu na miejs- 


'ce akcji (punkt A) odbierzesz 


| sygnał z prośbą o pomoc od kon- | 
| woju Taiidan, który został zaała- ( 
_ kowany przez rakiety Bestii. Two- ; 


' im zadaniem będzie uratowanie | 
tylu statków, ile się tylko da. Na | 
' początek musisz wysłać zwia- | 
' dowcę (recon) do punktu, z które- | 
'_go odebrałeś sygnał. Jest on w lo- | 
kacji E, zanim jednak to zrobisz, | 
powinieneś zdobyć tak dużo | 
' myśliwców Acolyte, jak się tylko | 
' da. Będziesz bowiem potrzebo- 
_ wał wielu szybkich jednostek. Po- | 
dziel je następnie na cztery-pięć | 
| mniejszych grup i rozstaw w miejs- 
| cach oznaczonych przez zielone 
| kółka. Dopiero teraz możesz wys- | 
. łać zwiad, którego przybycie spo- | 
| woduje pojawienie się rakiet wro- | 
ga. Nadlatują z losowo wybra- | 
| nych kierunków zgrupowane po | 
/ cztery. Dokładne ustalenie, skąd 


' nadejdzie kolejna fala nie jest 


| wszystkie surowce, jakie znajdu- | 


' możliwe, literą D oznaczyłem jed- | 
(nak lokacje, gdzie spotkasz je | 
' najczęściej. Konwój przemieszcza | 
' się z punktu B do C, musisz za- | 


_ tem strzec go na całej długości. 


Każdy transport wytrzyma ude- | 
| rzenie trzech rakiet, czwarta za- | 
' mienia go w statek Bestii. Co | 
' gorsza, taka jednostka zaczyna | 
| wkrótce sama wystrzeliwać ra- | 


kiety, aby zarazić kolejne statki. 
O ile to możliwe, nie powinieneś 


Misja 7. 


ją się w Twoim zasięgu, potem 


nie będziesz miał na to czasu. 
Następnie wyślij wszystkie jed- | 
nostki wojenne do punktu B, po- | 
| zosłałe zaś, razem ze statkiem- 
| bazą wzdłuż zielonej linii do | 
punktu C. Gdy zbliżysz się do | 


wrakowiska, nadlecą z kierunku 
F myśliwce oraz korwety. Część 


tych drugich będzie chciała por- 


| wać działo, nie możesz do tego 


| dopuścić! Jeśli posiadasz wystar- | 


zatem dopuszczać do trafień | 


przez rakiety. Ponieważ nie zaw- | 


sze jest to możliwe, zarażone 
| transportowce powinny być jak 
| najszybciej niszczone przez my- 
| śliwce (możesz w tym celu wyko- 
| rzysłać rakiety zamontowane na 
/ pokładzie). Z czasem oprócz ra- 
| kiet nadlatywać będą także my- 


_ śliwce eskortujące, którymi jed- | 


| nak nie powinieneś się szczegól- | 
nie przejmować, jako cel zawsze | 
| najpierw obierając pociski. Cała | 
| misja przebiega według powyż- | 
szego schematu, jednak jeśli wy- 
| konasz wszystko sprawnie, nie po- | 
| niesiesz zbyt dużych strat. Uwa- | 
/ żaj także na swój główny okręt | 
| — on również może stać się obiek- | 


' tem atakul 


| Cel: Zdobyć działo. 


' Opis: Lądujesz w punkcie A. Na 
| wrakowisku w punkcie B znajduje 
_ się działo, które powinieneś prze- 
 jąć przy pomocy czterech wor- | 
' kerów. Zanim do tego dojdzie, 
powinieneś jednak pozbierać 


czającą liczbę jednostek, bez | 


Optymalna liczba jednostek 
robotniczych (worker) jest uza- 


leżniona od wolnych punktów | 
zasobów, jednak aby móc sku- 
łecznie prowadzić wydobycie 
wszelkiego rodzaju surowców, | 


a także przejmować wrogie 


najmniej cztery takie statki. 
Tylko wówczas będziesz mógł 
zbierać fioletowe kryształy, 


pojawiające się w późniejszych | 


misjach (ta umiejętność wyma- 


zdobyczy naukowych). 


Nie powinieneś ufać komuni- 


formacja dotyczy wyłącznie ob- 


szaru przez Ciebie odkrytego | 
| wielu misji. Staraj się zatem utrzy- 
czyste sześciany na mapie tak- | 
tycznej). Oznacza to, że jeśli | 
zwiedzisz całą mapę, możesz 


(wyznaczanego przez przezro- 


Misja 10. 


trudu poradzisz sobie z napastni- | 
| kami. Kiedy teren zostanie oczysz- 
czony, wyślij wszystkie workery 
po artefakt. Kiedy rozpoczną swo- | 
ją operację, dookoła nich poja- | 
wią się korwety wroga, które do- | 
tychczas udawały wraki. Musisz 
zniszczyć je szybko przy pomocy | 
| swoich statków, na szczęście nie | 
| jest to trudne. Gdy zdobędziesz | 
| działo, w północnym kierunku E | 
| pojawi się flota piratów, chwilę | 
| później to samo stanie się na po- | 
łudniu. Od tej chwili możesz spo- | 


znaleźć jeszcze całkiem duże 
złoża. 
Statkowi-bazie możesz wy- 


dawać podstawowe rozkazy tak 


jak wszystkim innym statkom. W 
szczególności chodzi tu o 


| poruszanie się oraz atakowanie 
okręty, powinieneś posiadać co | 


nieprzyjaciół. Okazuje się jed- 
nak, że ten drugi rozkaz ma 
ograniczony zasięg — wskazany 
cel zostanie ostrzelany pod 


warunkiem, że znajduje się w | 
| zasięgu broni statku-bazy. Twój 
ga dodatkowo odpowiednich | 


okręt-baza nie rozpocznie 


' ruchu samodzielnie, aby zaata- 
| kować jakiś obiekt jeśli sam nie 
katowi głoszącemu, jakoby nie 
było już więcej surowców do | 
pozbierania, bowiem taka in- | 


zdecydujesz o jego przesunięciu. 

W przeciwieństwie do po- 
przedniej części, tym razem po- 
zycja statku-bazy ma decydują- 
ce znaczenie dla powodzenia 


mywać go w ruchu nie oddala- 
jąc go jednocześnie zbytnio od 
głównej floty. Dzięki temu bę- 


dziewać się coraz poważniej- 
szych ataków ze strony piratów, 
prawdopodobnie poniesiesz spo- 
re straty, musisz jednak stale uzu- 
pełniać niedobory. Gdy będziesz 
opracowywał plany własnego 
działa, w punkcie D pojawi się 


Caal-Shto, jak się jednak przeko- | 


nasz, został on już opanowany 
przez Bestię. Tuż obok zjawi się 
stałek-matka Bestii zbudowany 
na bazie dolnych pokładów wy: 
rzuconych przez Ciebie w jednej 
z pierwszych misji. Piraci prze- 


dziesz mógł szybko naprawiać 
lżejsze maszyny, które w tym ce- 
lu muszą dokować, poza tym 
nowe okręty będą bez problemu 
mogły zastąpić zniszczone jed- 
nostki. 

Dobrym zwyczajem jest zos- 


| tawianie sobie pewnej nieza- 


gospodarowanej sumy pod ko- 


| niec misji (co nie jest zbyt trud- 


ne). Czasem na początku kolej- 


'nego zadania musisz szybko 
| coś wybudować, a wówczas go- 
| tówka okazuje się nieodzowna. 


Nawet jeśli posiadasz dużą 
flotę, zawsze chciałoby się mieć 


, większą. Niestety, limit punktów 


zasobów jest nieubłagany, cho- 
ciaż można w pewien sposób 


| obejść to ograniczenie. W tym 
| celu należy przy pomocy worke- 
' rów przejąć kontrolę nad nie- 
| przyjacielskimi jednostkami. Pa- 
| miętaj jedynie o tym, aby je przed- 
| tem uszkodzić (tylko wtedy prze- 
/ jęcie jest możliwe), a po zdoby- 
| ciu statków natychmiast je na- 


prawić. 
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: CATACLYSM 


HOMEWORLD 


NOWOŚCI Z KOSMOSU 


Nowy rodzaj su- 

rowca, który mo- 

że być zbierany 

przez workery. Krysz- 

fał musi zostać przetrans- 

portowany do bazy w celu 

przerobienia na „klasycz- 

ne” złoża. Na mapie ozna- 

czony jest kolorem zielo- 

nym i nie da się go zbie- 
rać rozkazem „harvesł”. 

SE. | RERMEMI 

Zazwyczaj wisi 

w _ przestrzeni 

kosmicznej, 

czekając na po- 

jawienie się nieprzyjaciel- 

skiego statku. Gdy ten znaj- 

dzie się dostatecznie blisko, 

mina uaktywnia się, obie- 

rając kurs na zderzenie. 

Eksplozja niszczy mniejsze 

statki, takie jak myśliwce, 

korwety, a nawet workery. 

Miny najlepiej niszczyć 

jest myśliwcami. 


Proximity sensor 
Znane z poprzed- 
| niej części czujniki 
radarowe stano- 
a" wią tym razem 
j niebezpieczne na- 
rzędzie w rę- 
kach nieprzyjaciela. Znaj- 
dują się zwykle w pobliżu 
jakiegoś ważnego obiektu, 
otaczając go pierścieniem. 
Aby móc wysłać do takiej 
ofiary maszynę szpiegow- 
ską, lub sabotażową, mv- 
sisz zniszczyć część pierś- 
cienia przy pomocy foty 

konwencjonalnej. 


Duże okręty, ta- 


| 2,4 kie jak ciężki 
€. krążownik, 

-__ dysponują 
wyrzutniami rakiet, stano- 
wiących zagrożenie dla 
Twoich głównych jednos- 
tek, m.in. niszczycieli i lot- 
niskowców. Zwykle lecą one 
w grupach, przez co stają 
się trudniejsze do zniszcze- 
nia. Atakuj je przy pomocy 
eskadr korwet i myśliwców. 


| staną Cię atakować i ruszą | 
| w stronę nowego oponenta. Wy- 
| korzystaj tą chwilę oddechu, aby | 
. odbudować, przynajmniej częś- | 
| ciowo swoje siły. Kiedy Twoje dzia- | 
|ło zostanie zbudowane, otrzy- | 
| masz zadanie ostrzelania z nie- 
| go statku-matki Bestii. Przemiesz- 
| czaj swój okręt w pobliże wroga, | 
, starając się ignorować napastni- 
ków. Przed wystrzałem usuń z są- | 
; siedztwa własne jednostki, aby | 
| ich nie stracić. Po celnym strzale, 
| powinieneś jak najszybciej opuś- 
| cić system, wchodząc w hiper- 


przestrzeń. 


| Cel: Obronić i naprawić sojusz- 


niczy statek Fal|-Corum. 
Opis: Ta misja jest o tyle trudna, 


' że walka rozpoczyna się od sa- 


mego początku, a Ty jesteś wy- 


' cieńczony po poprzedniej bata- 


li. Sojuszniczy lotniskowiec znaj- 


| duje się w punkcie B, bardzo blis- 


ko Ciebie. Wszystko, co posiadasz, 


| rzuć do walki z wrogiem. Kiedy | 
| już uporasz się z nim całkowicie | 
jes przeprowadzisz rozmowę z ura- 
| towaną jednostką, nie naprawiaj 
; jej od razu, jak to jest podane | 
| w rozkazie, lecz pozbieraj wszyst- | 
| kie surowce. Po reperacji Faal- i 
| Corum okaże się, iż niedaleko 
Twojej pozycji (w punkcie C) po- | 


jawiła się nieprzyjacielska flota, 


| która rozpoczyna serię ataków. 
' Na razie masz zbyt małe siły, aby | 
| rozprawić się z agresorami, jed- | 
' nak kiedy opracujesz i wybudu- | 
| jesz ciężkie okręty, czyli niszczy- 
| ciele i lotniskowce, będziesz w sta- 
| nie całkowicie zniszczyć armadę 
| Beast. Do kontrataku możesz 


spokojnie przejść, kiedy będziesz 


problemów. 


Cel: Zdobyć informacje na temat 
Naggaroka. 


znaczne. Przygotuj zatem mimi- 


| ca do akcji, będzie on musiał prze- 


dostać się w pobliże okrętu i ze- 
brać tyle danych, ile zdoła. Po- 
nieważ flota Taiidan nie zamie- 
rza dać Ci spokoju, od razu wszyst- 
kie swoje statki wojenne pchnij 
do przodu. Powinny kontynuo- 


wać powolny ruch w kierunku 
' Naggaroka, stanowiąc jednocześ- | 


nie zaporę dla grup przeciwnika. 
Ponieważ atakuje on nie tylko 


z punktu B, ale również z kierun- | 


ku C, Twoja flota powinna zatrzy- 


' mać się na wysokości lokacji D, | 
gdzie będzie spokojnie odpierać 
wszystkie ataki. Tymczasem odde- | 


leguj grupę myśliwców do znisz- 
czenia kilku sensorów z pierście- 


do Naggaroka mimica (oczywiś- 


cie zamaskowanego). W momen- 


cie dotarcia w pobliże okrętu, resz- 


| ta połoczy się sama. Trzymaj po- 
| posiadać po dwie jednostki z wy- | 
; mienionych rodzajów. Pomimo | 
| iż wróg dysponuje znacznymi si- 
 łami, raczej nie powinieneś mieć 
| nie w hiperprzestrzeń. Zniszcz 


wszystko, co pozostało, z wyjąt- 
kiem jednego statku, który musisz 
przejąć. To wszystko. 


Cel: Przejąć statek badawczy | 


_ Clee-San. 
Opis: Kiedy pojawisz się w syste- . 
| mie (punkt A), stwierdzisz, że 
' Naggarok jest właśnie napra- 
| wiany przez Taiidan (punkt B). ; 
Nie możesz temu zapobiec, tym 
bardziej, że siły przeciwnika są | 


Opis: Na początek (oprócz zbie- 
rania surowców oczywiście) wy- 
ślij coś lekkiego do punktu B, gdzie 
znajduje się cała flota Beast. Jeśli 
nie masz akurat możliwości wy- 
budowania lekkiego myśliwca, 
a nie chcesz ryzykować utraty 
swoich większych statków, mo- 
żesz od razu wysłać wszystko, co . 
masz, wzdłuż zielonej linii. Na- 


potykać będziesz coraz większe 
' zgrupowania wroga, zawierają 


ce fregaty, niszczyciele i krążow- 
niki. Jeśli jednak dysponujesz du- 
żymi okrętami wojennymi, powi- | 
nieneś dać sobie z nimi radę, 


' choć prawdopodobnie ponie- 


siesz znaczne straty. Z tego powo- 
du należy przemieszczać w ślad | 
za główną grupą statek-bazę, któ- 
ry w razie potrzeby dostarczy no- 
we jednostki. Ostateczny atak na ; 
flotę wroga nastąpi w punkcie B. . 


_ Pamiętaj jedynie, aby oszczędzić 
| statek naukowy Clee-San. Kiedy 
nia dookoła punktu B (czerwone 
i kółko). Kiedy zrobisz w nim spo- i 
rą wyrwę, będziesz mógł wysłać 


zosłanie tylko on, wystrzel z dzia- 
ła głównego okrętu, mając wskaź- 

nik trafienia 50 procent. Wów- 
czas będziesz mógł wydobyć ze . 
statku ważne informacje, czego 


| dokonasz przy pomocy workera. 
| Czas, jaki w ten sposób zyskasz, 
zostałą część floty z dala od punk- 
łu B, gdyż jest zaminowany. Po 
uzyskaniu przez Ciebie potrzeb- 
nych informacji, Naggarok uciek- 
| nadchodzić z punktu C falami, $. 


powinieneś przeznaczyć na ze- ; 
branie surowców. Kilka chwil póź: 
niej pojawi się druga flota Beast ze 

statkiem-matką. Wrogowie będą 


Rasa, którą masz przyjemność dowodzić, a jeśli chodzi o ścisłość kieru- - 
jesz flotą jednego z kushańskich klanów. | 
Uzbrojenie: Dysponujesz bogatym arsenałem, zaznaczyć jednak 
należy, iż dość późno otrzymujesz do dyspozycji broń jonową, przez co 
walka może czasem wydać się męcząca. | 
Oto kilka ciekawszych maszyn: 


Interesujący statek, który co prawda nie nadaje się 


wrogiego pojazdu, będzie mogło nie ryzykując 
spenetrować wrogie instalacje. 


Ramming Frigate 


Bardzo ciekawy pomysł, ta bowiem fregata oprócz 


z lokacji starcia, gdy jest ich zbyt dużo. 


Dreadnought 


trzymała i silnie uzbrojona. Niestety, nie porusza 


ro w ostatniej misji. Okręt powinien poruszać się w środku grupy 
uderzeniowej, chroniony ze wszystkich stron. 


Imperium, które pokonałeś w poprzedniej części nadal jest wrogo do - 
Ciebie nastawione. Spodziewaj się aktów agresji z ich strony. 
Uzbrojenie: Taiidanie dysponują standardowym uzbrojeniem, które nie 
zmieniło się szczególnie w stosunku do poprzedniej części, w ich arse- 
nale znajdziesz jednak sporo krążowników. 


Oto kilka przykładów: 


ku często chronione są przez pole siłowe stworzone przez sentinele, co | 
utrudnia ostrzał i zniszczenie. i 


Attack Bomber 


żych statków. Nie będziesz miał problemów z ich 


atakujesz przy pomocy szybkich maszyn. 


tycznym uzbrojeniem, jak w części pierwszej, zatem nie powinieneś 
mieć z nimi kłopotu. 


Uzbrojenie: Piraci korzystają głównie ze sprzętu dostarczanego przez | 
| działa pokładowego Kuun-Laan jest praktycznie niemożliwe. Ponadto 
| atakuje duże statki, unieruchamiając je i po kilkunastu sekundach niszcząc. 


imperium Taiidan, zatem ich statki są praktycznie takie same. Spotkać tu 
możesz jednak dwie dość oryginalne jednostki: 


broni konwencjonalnej, czyli działek i rakiet, dyspo- 
nuje także taranem, którym może spychać prze- | 
ciwników daleko od miejsca uderzenia. Z tego 
względu fregaty taranujące przydają się do usuwania nieprzyjaciół | 


Zdecydowanie Twoja najcięższa broń, bardzo wy- | 


się zbyt szybko, a broń specjalną otrzymuje dopie- | 


Największe zagrożenie w konwencjonalnej flocie. | 
Krążowniki są duże i ciężko uzbrojone. W dodat- | 


Ciężki myśliwi do atakowania du- | 
Ea JL. |  ałalist. który znajduje się w jego pobliżu. Staraj się nie wchodzić w 


zniszczeniem, jeśli tylko na czas je wykryjesz i za- | bliski z nim kontakt. 


Tak samo, jak poprzednio, będą uprzykrzać Ci życie. Dysponują iden- 
| groźny, jednak w ostatniej misji pokaże, na co go stać. Potrafi otóż 
| wykorzystywać napęd hiperprzestrzenny w normalnej przestrzeni, dzię- 


Niszczyciel 


Okręt słabszy, niż krążownik, występujący jednak w 
dość dużych ilościach, przez co może okazać się 
dość niebezpieczny. Atakuj znacznymi siłami. 


lon Array Frigate 


Statek podobny we właściwościach do twojej 
multibeam frigate. Siła jego ognia jest nieco 
mniejsza, posiada jednak generator pola masku- 
jącego, dzięki czemu może wyskoczyć w sąsiedz- 
twie Twojego statku-bazy zupełnie nieoczeki- 


| wanie. Poza tym nie stanowi jednak wielkiego problemu. 


w ogóle do walki, za to stanowi doskonałe narzę- ; 
dzie szpiegowskie. Jeśli zdoła przybrać kształt 


Rasa handlarzy, która chętnie Ci pomaga, jeśli chodzi o nowe tech- 


| nologie wojenne. Tym razem ich pokojowa natura zostanie jednak wys- 
| tawiona na próbę. 
' Uzbrojenie: Bentusi prezentują zadziwiające zdolności wojenne. Posiada- 


ją tylko dwa rodzaje statków, jednak są one niezwykle zaawansowane 
technicznie: 


Carrier 


Okręty, którymi podróżują przez wszechświat. 
Posiadają na pokładzie wiele dział jonowych, 
dzięki którym mogą niszczyć wiele celów jed- 
nocześnie. Bardzo niebezpieczne! 


Super Acolyte Fighter 


Najbardziej zaawansowany myśliwiec, jaki kiedy- 
kolwiek powstał. Jest dość tani w produkcji, mon- 
taż trwa bardzo krótko, za to siłą ognia dorównu- 
je fregacie jonowej. Przyda Ci się w ostatniej misji. 


| 


_ Główne zagrożenie w „Cataclysm”. Jego istota polega na umiejętności 
/ przejmowania kontroli nad statkami przeciwnika i zmienianiem ich w 
swego rodzaju organizmy, które zwracają się przeciwko swoim 
| niedawnym przyjaciołom. 

' Uzbrojenie: Zasadniczo Beast nie produkuje żadnych własnych maszyn, 


lecz przejmuje statki od innych ras. Z tego względu w jego arsenale 


' możesz spotkać dosłownie wszystko. Posiada jednak trzy bardzo ważne 
| okręty: 

Typowa jednostka, której celem jest uprzykrzanie | 
Ci życia. Występuje dość licznie i ogólnie rzecz bio- | 
rąc sprawia sporo kłopotów. Niszcz korwetami, lub większymi statkami. | 


Clee-San 


Statek badawczy, który został wchłonięty przez 
Beast. Sam w sobie nie jest w ogóle niebezpiecz- 
ny, jednak zawsze chroni go pokaźna flota innych 
pojazdów. 


Command Ship 


Okręt powstały z obudowania dolnych pokładów 
Twojego statku wyrzuconych przez Ciebie w trze- 
ciej misji. Jest bardzo niebezpieczny, bowiem bez 
problemu przejmuje kontrolę nad każdym 


Naggarok 


Starożytny statek kolonizacyjny, którym Beast 
przybyła do galaktyki. Przez większą część gry 
jest całkowicie unieruchomiony a przez to nie- 


ki czemu porusza się po planszy bardzo szybko, tak, że trafienie go z 
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ANATOMIA BITWY 


Zasadniczo zasady rozgrywania walki nie uległy zmianie, sama taktyka jest 
teroz jednak nieco bardziej skomplikowana. Wynika to z możliwości przemieszczania 
głównego okrętu, który może aktywnie brać udział w walkach. 

Przede wszystkim należy powiedzieć kilka słów na temat sposobów rozstawienia 
maszyn, czyli formacji. Na dobrą sprawę można się bez nich obejść, wystarczy bowiem 
trzymać statki jednego rodzaju blisko siebie, aby móc nad nimi bez problemu 
panować. Okazuje się jednak, że niektóre metody walki są skuteczniejsze od innych. 
Rozstawienie maszyn w formacji szerokiej, ogarniającej spory kawałek przestrzeni, 
pozwala na atakowanie wielu celów jednocześnie, zatem jest bardzo przydatne pod- 
czas starć myśliwców, a także przy eliminacji min. Godne polecenia są zatem usta- 
wienia „X” oraz „clow”. Rozmieszczenie dużych okrętów nie ma tak dużego znacze- 
nia, każdy bowiem walczy przede wszystkim jako oddzielna jednostka, warto jednak 
zaznaczyć, iż koncentracja promieni jonowych podczas ataku na ciężki krążownik 
może znacznie przyspieszyć jego zniszczenie. Z tego względu warto używać formacji 
„broad”, względnie „delta”. Jedynym zaś przeznaczeniem strategii „sphere” jest 
ochrona konkretnych statków ze wszystkich stron. Zasadniczo nie oferuje ona specjal- 
nych korzyści wobec zwykłego rozkazu eskorty, pozwala jednak zareagować na niebez- 
pieczeństwo w bezpośredniej bliskości chronionego okrętu. 

Poza wszystkimi pojazdami wojennymi, koniecznie należy zwrócić uwagę na mo- 
żliwości wykorzystania maszyn zwiadowczych, z których zdecydowanie najlepszym 
jest mimie. Dzięki temu myśliwcowi możesz bezkarnie zbliżyć się w pobliże floty wro- 
ga, o ile zdołasz się niepostrzeżenie zamaskować. Taki statek może śledzić ruchy nie- 
przyjaciół dowolnie długo, jeśli tylko nie zostanie wykryty przez czujniki. Zwiad może 
okozać się o tyle ważny, że wróg widoczny jest wyłącznie w obrębie Twoich radarów, 
warto zatem mieć na niego oko i wiedzieć o wszelkich posunięciach. 

Konwencjonalna walka z typowymi przeciwnikami, takimi jak piraci, nie stanowi 
włościwie żadnego problemu, jeśli bowiem podzielisz swoją flotę na kilka samodziel- 
nie działających grup, bez trudu powinieneś sobie poradzić z nadchodzącymi prze- 
cwnikami. Dużo większy problem stanowi armia Bestii, która oprócz klasycznej walki 
stosuje także niezbyt przyjemną taktykę przejmowania kontroli nad Twoimi statkami. 
Jest to włościwie główny problem podczas kampanii, na szczęście można zminimali- 
zować straty powstałe w ten sposób. Poza skrajnymi przypadkami wróg przejmuje 
kontrolę nad dużymi okrętami, w dodatku dokonuje tego tylko poprzez swoje główne 
jednostki, takie jak Naggorok, krążowniki, czy lotniskowce. Oznacza to, że aby unik- 
nąć kłopotów, należy tego typu statki atakować wszystkimi siłami i niszczyć je jak naj- 
szybciej. Jeśli nie musisz atakować okrętu, raczej tego nie rób, nie ma bowiem powodu, 
aby zasilać flotę wroga swoimi własnymi jednostkami. Dodatkowo, mniej więcej w środ- 
ku rozgrywki, otrzymasz cenną pomoc, przydatną właśnie podczas zwalczania więk- 
szych jednostek. Chodzi tu o EMR, impuls elektromagnetyczny, który wystrzelony w po- 
bliżu nieprzyjaciela, może go unieszkodliwić na jakiś czas. Ponieważ przenoszą go 
korwety ACV, dobrze jest mieć ich skrzydło pod ręką, zwłaszcza że w niektórych mis- 
jach są po prostu wymagane. 

Pewien problem podczas walki sprawić może naprawa uszkodzonych jednostek. 
Jak powszechnie wiadomo, rzadko które starcie kończy się dla Ciebie całkowicie bez- 
boleśnie. Odsyłanie myśliwców i korwet do hangaru w celu dokonania napraw nie jest 
łatwe, bowiem zwykle przeszkadzają w tym kolejne fale nieprzyjaciół. Należy wów- 
czas opracować system zmian, w którym będzie można sukcesywnie dokonywać na- 
praw. Gorzej przedstawia się sytuacja z dużymi statkami, takimi jak fregaty, niszczy- 
ciele, czy lotniskowce. Ich bowiem nie da się naprawić w krótkim czasie, do tego celu 
potrzebne są bowiem workery, względnie processor. Z tego względu najefektywniej 
jest reperować te okręty dopiero po zakończeniu misji, kiedy mosz dużo czasu. Do te- 
go momentu powinny sobie radzić same, ponieważ jednak są dobrze opancerzone, 
strata jednostki tej klasy zdarza się dość rzadko. Wyjątek stanowią lotniskowce 
i statek-baza. Pomimo iż sq one trudne do zniszczenia, zawierają bardzo ważne dla 
(iebie komponenty, nie warto ich narażać na ostrzał (chyba, że bardzo słaby). Dlatego 
też najbezpieczniej jest trzymać je w dalszej odległości od obszaru głównej walki. 
Wprowadzanie tych statków do akcji powinno być ostatecznością. 


CATACLYSM 


HOMEWORLD 


| które powinieneś systematycznie | 
| niszczyć. Ciężkich krążowników ra- | 


| czej staraj się unikać (ze względu 


' na zagrożenie przejęcia Twoich | 


| statków) . Kiedy takowe się poja- 
wią, możesz spróbować znisz- 
| czyć je działem, jeśli jednak oka- 
| że się to niemożliwe, przygotuj 
się na ciężką walkę. Działając 
| w ten sposób przesuwaj się po- 
| woli z punktu B do C, niszcząc ko- 
| lejne eskadry. Kiedy znajdziesz się 


/ w pobliżu statku-matki, nie atakuj | 


nie przesadzaj z tym. Księżyc 
(punkt C), za którym ukrywa się 


| Naggarok jest wyposażony w dwa 


generatory pola odpychającego, 


i które musisz zniszczyć, zanim 
' będziesz mógł się doń zbliżyć. 
| Wtymeelu należy wysłać skrzyd- 
| ła pijawek (najlepiej po cztery), : 
' które mogą przeniknąć zaporę. 
| Ponieważ jednak cała instalacja : 
| otoczona jest sensorami, lepiej - 
| kilka z nich najpierw zniszczyć. 


| go, lecz trzymaj się w bezpiecz- | 
nej odległości (w przeciwnym wy- 


/ padku stracisz następne okręty). | 


| Przesuń w pobliże swój statek-ba- 
| zę iostrzeliwuj wroga tylko z dzia- 


ła, aż zostanie zniszczony. Po za- | 


| kończeniu starcia pozbieraj resz- 
tę surowców i przygotuj się do 
| ostatniej walki. 


i 
i 
i 
i 
i 
i 


Cel: Zniszczyć Naggarok. 


| w samym środku bitwy pomiędzy 


| statkami Bestii i jednym z sojusz: 
| ników. Możesz rozpocząć wydo 


| bycie surowców, które znajdują 
| się przy Twojej pozycji startowej 
| w punkcie A. Całą flotą (poza 


| głównym okrętem) ruszaj do punk 
| tów B wzdłuż zielonej linii i zlik: 
| widuj wszystkich wrogów, z który 
| mi walczą Twoi sojusznicy. Im wię 
| cej przyjacielskich statków uratu 
| jesz, tym lepiej dla Ciebie, bo 
| wiem te jednostki będą Ci poma 


gać podczas następnych ataków. 
Gdy wszystkie lokacje B zostaną 


Niszczenie generatorów pola tro- | 
chę potrwa, w tym czasie odpie- i 
raj ataki niewielkich grup prze- 
ciwnika. Gdy księżyc stanie się | 


| bezbronny, atakuj go tak szyb- : 
| ko, jak się da. Tymczasem jednak 


Naggarok uruchomi silniki i zacz- - 


(nie krążyć po planszy w poszuki- | 
| waniu ofiar. Dlatego też zaraz po | 
' zniszczeniu księżyca powinieneś | 


| Misja 17: Naval Base Alpha | 


południe planszy, wzdłuż dłu- | 


rozpocząć wycofywanie się na | 


|giej zielonej linii. Ścigać Cię 
| będą znaczne siły przeciwnika, | 
| włącznie z ciężkimi krążownika 
| mi. Staraj się tak poruszać, aby 
| nie walczyć z wieloma okrętami 
| naraz. Po drodze spotkasz Ben- | 
| tusi, którzy przekażą Ci technolo- | 
| gię super myśliwca — bardzo po- 
| mocny wynalazek! Wkrótce Nag- - 
| garok zacznie się do Ciebie zbli- 
| żać i niszczyć wybrane okręty 
| (sam proces zajmuje mu trochę 
| czasu). Aby móc zniszczyć źród- 
| ło zła, musisz najpierw unieru- 


| Opis: Pojawiasz się na początku | 


chomić jego silniki przy użyciu 


| EMP z ACV. Dlatego powinie- | 
| neś dysponować skrzydłem tych | 


oczyszczone, ustaw się na linii | 
pomiędzy księżycem (Nomad | 
Moon) a surowcami w punkcie A, | 


dzięki czemu będziesz mógł 


przechwytywać wszystkie worke- | 


tronę. Statek-bazę możesz prze- 


y wroga zmierzające w Twoją | 


korwet (piętnaście wystarczy), | 
które będą ostrzeliwać Nagga- 
ok, gdy tylko się do Ciebie zbli- 
ży. Około sześciu impulsów po- 
winno wystarczyć do zatrzyma- | 
nia go, ale jest to zabawa dłu- 
gotrwała. Z całą pewnością po- 
iesiesz straty, uzupełniaj je jed- | 
ak super myśliwcami, które moż- | 
a szybko budować. W pewnym | 
momencie na planszy pojawią | 
ię armady, w punktach D oraz | 


(E, które zaczną Cię ścigać. 


Każda ma na składzie ciężki 
krążownik, jednak jeśli będziesz 
z nimi walczył pojedynczo, zwy- 


| ciężysz. Kiedy uporasz się z ni- | 


mi, pozostanie Ci tylko Nagga- | 
rok. Unieruchomiony będzie cze- 


kał już tylko na wystrzał z Two- | 
'sunąć nieco do przodu, jednak | i 


jego działa. 


Ponieważ Homeworld jest 
grą skupiającą się na aspekcie 
wojennym, Twoim głównym za- 
daniem będzie zbudowanie sil- 
nej floty. Nie jest to łatwe, bo- 
wiem liczebność wojska ogra- 
niczona jest przez punkty za- 
sobów. Te z kolei zależne są od 
statku-bazy (a dokładniej po- 
jemności jego hangarów) oraz 
lotniskowców. Aby zatem wyko- 
rzystać w pełni swoje możliwoś- 
ci, powinieneś pilnować, aby 
liczba support module's, które 
mogą posiadać wymienione 
okręty, była zawsze maksymal- 
na. Te elementy statków odpo- 
wiadają bowiem za zwiększe- 
nie pojemności hangarów, dzię- 
ki czemu możesz budować wię- 
cej maszyn wojskowych. 

Skład floty jest różny pod- 
czas każdej misji, będzie także 
ewoluował wraz z rozwojem 
kampanii. Omówię zatem uni- 
wersalne aspekty wyboru jed- 
nostek do akcji. Twoje jednostki 
wojenne można podzielić pod 
względem uzbrojenia i opance- 
rzenia na lekkie, średnie i cięż- 
kie. Do grupy pierwszej zalicza 
się wszelkiego rodzaju pojazdy 
zwiadowcze, dywersyjne (takie, 


jak mimic, czy leech), a także | 
myśliwce (może poza Super | 
Acolyte Fighter). W skład dru- | 
giej wchodzą korwety i fregaty, | 
jako wolniejsze, jednak znacz- 
nie lepiej uzbrojone. Wreszcie | 
trzecia grupa to niszczyciele, | 
lotniskowce oraz pancerniki i 
Dreadnought. Proporcje ilościo- | 


we we wszystkich klasach po- 


winny być stałe i zachowywane | 


podczas całej rozgrywki. My- 
śliwce nie powinny stanowić 
Twojej głównej siły uderzenio- 
wej gdyż przydają się tylko 
do atakowania małych, ruchli- 
wych obiektów, takich jak miny, 
względnie ścigania szybkich 


nostkami sabotażowymi, które 
powinny być budowane tylko 


wtedy, gdy zajdzie wyraźna po- | 


trzeba. Głównym fragmentem 
składu armii będą zatem kor- 
wety i fregaty. Są to statki dość 
tanie, można je budować szyb- 
ko, a w dużej grupie stanowią 
nie lada potęgę. Szczególnie 
warto polecić korwety ACV ja- 
ko dość uniwersalne, bowiem 
w dowolnej chwili możesz je 
rozłożyć na części składowe, 
czyli na dwa myśliwce Acolyte. 


Najcięższy skład floty, jaki możesz posiadać, 
prezentuje wyłącznie duże i dobrze uzbrojone 
okręty. Głównie są to fregaty jonowe (1), ale 
oprócz nich są też niszczyciele (2), pancerniki (3) 
i lotniskowce (4). Te ostatnie należy trzymać 
nieco z tyłu, aby nie narażać ich na niepotrzeb- 


ne ryzyko. 


Przez znaczną część rozgrywki nie możesz liczyć 
na pomoc dużych jednostek, musisz zatem radzić 
sobie przy pomocy średnich statków: myśliwców 
Acolyte (1), korwet, np ACV (2), a także fregat: 
taranowych (3) i rojowych (4). 


W ten sposób możesz zatem 


stworzyć zespół zdolny do szyb- 


„ogów oerte jet z lal | kiego przemieszczania się (ja- 
| ko myśliwce) oraz walki z silny- 


| mi wrogami (jako korwety). Z ko- 


lei fregaty nabierają znaczenia 
nieco później, jednak mają więk- 
szy wpływ na rozwój starcia, 
zwłaszcza jeśli chodzi o model 
wyposażony w działa jonowe. 


Okazuje się, że radzą one | 


sobie równie dobrze z myśliw- 
cami, jak i większymi okrętami. 
Jedyny mankament to długi 
czas produkcji. 

Najcięższe statki to Twoja 


najważniejsza zdobycz. Są wy- | 


trzymałe i bardzo dobrze uz- 
brojone, dzięki czemu wytrzy- 


| mają atak nawet bardzo licznej 
| foty, co zresztą zdarza się dość 


często. Warto posiadać przy- 


| najmniej dwa niszczyciele, lot- 


niskowce i pancerniki, które 
wspierane przez fregaty okażą 


się siłą nie do pokonania (aż 


do ostatniej misji). Jedyny prob- 


'lem stanowi fakt, iż budowa 
| takiej jednostki trwa bardzo dłu- 
'go, zatem w czasie walki nie- 
| łatwo jest podmienić jeden znisz- 
| czony okręt innym. 


Dość ciekawą formą mikro- 


statku (oprócz pijawki) jest sen- 
| tinel. Jeśli zbudujesz dwanaście 
| takich pojazdów, będziesz mógł 
zbudować z nich pole siłowe | 
| otaczające szczelnie duży okręt. 


Chociaż sentinele w sumie za- 


' biorą trochę punktów zasobów, 


warto jednak utrzymywać osło- 


nę wokół statku-bazy. W prze- 
ciwnym wypadku nieoczeki- 
wany atak wrogiej floty może 
spowodować zniszczenie waż- 
nych komponentów pojazdu 
(hangary, sekcja naukowa), 
których odbudowa trwa dość 
długo. 

Oprócz maszyn wojennych 
musisz także pamiętać o wydo- 
byciu surowców. Służą do tego 
workery, lekkie i słabo opance- 
rzone słatki. Zasadniczo warto 
posiadać ich kilka sztuk, jednak 
warto pamiętać, iż w razie utra- 
ty którejś, nie ma powodu do 
paniki, gdyż są dość tanie 
w produkcji, zatem można je 
łatwo uzupełnić. Bardzo istot- 
nym okazuje się natomiast zbu- 
dowanie processora, który po- 
winien latać w ślad za worke- 
rami, dzięki czemu zbieranie 
surowców odbywać się będzie 
szybko i sprawnie. Jest to o tyle 
ważne, ze posiadając taką jed- 
nostkę nie będziesz musiał trzy- 
mać w pobliżu statku-bazy, 
który tymczasem będzie mógł 
robić coś innego. Co ciekaw- 
sze, controller jest uzbrojony, 
załem może stanowić osłonę 
dla workerów przed myśliwca- 
mi i korwetami. W tym miejscu 
warło zaznaczyć, iż surowce są 
w Cataclysm tak powszechne, 
że właściwie ani przez chwilę 
nie istnieje groźba ich wyczer- 
pania (kończyłem zabawę z za- 
pasem dwustu tysięcy). Q 
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ing z pewnością nie 
należy do  najtrud- 
gier przy- 
godowych. Jednakże narzu- 
cona przez autorów, ściśle 


niejszych 


określona kolejność pokony- 


wania zadań może sprawić 
wiele kłopotów. Dlatego też 
w rozwiązaniu przedsta- 
wiono najkrótszy sposób 
okaże się 
przydatny ilekroć zatrzy- 
masz się w jakimś miejscu 
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bez pomysłu co robić dalej. 


Podziemia Nibelungów 


1. Po rozmowie z Mime udaj się | 
w prawą część kuźni. Znaj- | 
dziesz tam trzy przedmioty: | 
dzban zawierający Łzę Loge, 
piramidkę zawierającą ma- 
giczne żaby z Renu oraz koloro- 
wą płytkę. Z dwoma pierwszymi | 


przedmiotami nie będzie żad- b 


nych problemów, ale przy trze- 
cim Mime zacznie kombinować. 
Wtedy pomoże zastosowanie na 
nim brutalności przedstawionej 
w inventory jako czarna pięść. 
Po zdobyciu amuletu od przestra- 
szonego Mime możesz opuścić 
grotę. 

2. Na zewnątrz kuźni znaj- 
dziesz pojazd przypominający 
motocykl, niezbędny w porusza- 
niu się po krainie Nibelungów. 
Do uruchomienia silnika potrzeb- 
ny jest Glug, który umieszczony | 
w baku i nakarmiony niebieski- 
mi minerałami stanie się źród- 
łem napędu dla pojazdu (karmie- 
nie Gluga musisz powtarzać po 
każdym zejściu z motocykla). 

3. Skieruj się na lewo od groty 
Mime i jedź prosto aż do po- 
mieszczenia z otwierającymi się 
drzwiami. Tam nie schodząc z mo- 
tocykla nawróć i skręć w lewo. 
Znajdziesz się przed windą. Za 
pomocą urządzenia komunika- 
cyjnego skontaktujesz się z pra- 
cownikami kopalni, a następnie 
ustawiając dźwignię w pozycji 
środkowej ściągniesz jednego 
z nich na górę. 


Śóć:. 
Rysunek 2. Na mapie 
musisz przestawić po- 
łączenie w zazna: 
czonym na ilustracji 
miejscu. 


4. Tym razem musisz jechać - 


w kierunku kuźni Mime, prosto 


' aż do samego końca trasy. Po 


wejściu do pomieszczenia ste- 
rowniczego wduś duży okrągły 
przycisk znajdujący się w gór- 
nej części konsoli. Uruchomi on 
puzzle, które musisz uzupełnić 
zdobytym od Mime amuletem 
(patrz rysunek 1). 

5. Zapali się wtedy zielone świa- 


tełko sygnalizujące działanie 


trójwymiarowej mapy. Urucho- 
misz ją wciskając dolny okrągły 


przycisk i pomagając sobie bru- | 
' talnością (patrz rysunek 2). 


6. Po wyłączeniu mapy udaj się 
w kierunku przeciwległym do 
konsoli. Wejście blokuje mecha- 
nizm, którego trzy elementy na- 


leży ustawić w sposób widoczny | 
_ na ilustracji. 


Rysunek 1. Następnie po najechaniu na wszyst- 
kie pięć płytek i wysłuchaniu historii musisz wcis- 
nąć małe płytki w następującej kolejności. 


7. Z pokoju Albericha musisz 
zabrać komórki Anty — G znaj- 
dujące się wewnątrz jajka oraz 
hełm z pierwszego okrągłego sej- 
fu umieszczonego na ścianie po 
lewej stronie. W połączeniu z ma- 
giczną żabą hełm przemieni się 
w maskę do nurkowania. 

8. Po powrocie przed konsolę 
uruchom ponownie mapę. Prze- 
suń w dół pierwszy od lewej 
blok grodzący przepływ wody. 


| Spowoduje to podniesienie po- 


ziomu wody w pomieszczeniu 
z generatorami. Pociągając za 


_ dzwignię po prawej stronie kon- 
| soli znajdziesz się ponownie na 
| motocyklu. Jedź cały czas prosto. 
9. Po wejściu do pomieszczenia 
(idź prosto do windy. Urucho- 
'misz ją przyciskiem znajdują 


cym się po lewej stronie. Bę- 


| dącu góry nad zbiornikiem weź 


z inventory hełm do pływania 
i kliknij nim na wodzie. Wsko- 


| czysz do niej, a następnie skie- 
'ruj się prosto — znajdziesz się 
_ wRenie. 


_10. Przede wszystkim musisz 


zignorować wszelkie pokusy 


strażniczek skarbu ilekroć jedna 
z nich wynurzy się z wody, klikaj 
obok nich na rzece. Po każdej 
strażniczce pozostanie klucz, 
który musisz zabrać, a następ- 
nie popłynąć w kierunku skały 
z świetlistym tunelem. Znajdziesz 


się przy drzwiach, które otwo- 
rzysz zabierając ostatni klucz le- 
żący na kamieniu po lewej stronie. 


Podziemia Nibelungów | 


1. Po rozmowie z Mime wyjdź 
z kuźni i skieruj się w lewo. Dole- | 
cisz do windy, którą musisz zje- | 
chać na dół do sali tortur (patrz | 
rysunek 3). Wiszący po prawej 
stronie karzeł zdradzi Ci infor- | 
mację o jaju filozoficznym Albe- | 
richa i o właściwościach Chry- | 
zoberylu. Wyjdź z sali i poleć | 
do pomieszczenia sterowniczego | 
' mapę i idź w kierunku pokoju Al- 
2. Na konsoli naciśnij na dolny | 


Albericha. 


przycisk. Na mapie przestaw 
prawy blok tak, aby woda zalała 
podziemia i zatopiła wszystkich 


11. Znajdziesz się w pomiesz- 
czeniu z dwoma akwariami. Z te- 
go po prawej stronie musisz za- 
brać rybę i przełożyć przez ot- 
wór do większego akwarium. Po- 
jawi się jedna ze strażniczek Re- 
nu, która podaruje Ci meddlion. 
Po wyjściu z pomieszczenia musisz 
zamknąć drzwi za pomocą klu- 
cza oznaczonego „Wstręt”, a nas- 
tępnie przejść po świetlnej linie. 
12. W kolejnym pokoju w pierw- 
szym kręgu na wodzie pojawi 
się strażniczka, której musisz 
oddać medalion. Zwróci Ci go 
ona przy drugim kręgu. Po dojś- 
ciu do końca pomieszczenia 
wyjmij z inventory hełm do 


Rysunek 3. 


bericha. Drzwi ustąpią jeżeli 
potraktujesz je ogniem. 


3. Z pomieszczenia zabierz Chry- 
' zoberyl znajdujący się po pra- 


pracowników kopalni. Zamknij : wej stronie oraz trzy płytki umiesz- | 


RAODAKKKKNARKKA 


Rysunek 4. Przekręć na początku blaszki oznaczone 
na ilustracji. A następnie uderz przyrządem znaj- 
dującym się po prawej stronie w każdą z blaszek. 
Powstanie w ten sposób hasło - „Tęcza wiedzie 
do Walhalii” i otworzy się na dole klawiatura. 


nurkowania i najedź na ostatni 
krąg. Daj strażniczce medalion, 
a drzwi zostaną otwarte. Po 
wyjściu z pokoju zamknij drzwi 
kluczem „Nieufność”. 

13. W kolejnym pomieszczeniu 
rozbij lustro za pomocą brutal- 
ności. Po przybyciu strażniczki 
oddaj jej medalion, za który 
otrzymasz komórki Anty-G. Po- 
zostaje jeszcze zamknięcie 
drzwi kluczem „Samolubność”. 
14. Znajdziesz się w grocie, 
gdzie na podłodze leży straż- 
niczka. Kliknij na niej, a po wy- 
słuchaniu rozmowy uczyń to po- 
nownie. Skieruj się w kierunku 
z którego przyszedłeś. Znaj- 


| czone w sejłach na ścianie. 


4. Po powrocie przed konsolę 
uruchom ponownie mapę i opuść 


dziesz się na zewnątrz pomiesz- 


dziesz się przed wejściem, ale 
strażniczka zdoła Ciebie telepor- 
tować ponownie na samą górę. 
Po przejściu ostatnich drzwi 
zamknij je kluczem „Obojętność 
i wejdź do windy. W wodzie 
użyj hełmu i podpłyń do złota. 
15. Powrócisz do kuźni Mime. 
Udaj się do pomieszczenia z ge- 
neratorami na lewo od kuźni. 
Po zejściu z motocykla otwórz 
zbiorniki przy obu ścianach i prze- 
suń przełączniki. Przejdź do 
panelu sterowniczego koło win- 
dy i otwórz duży okrągły pojem- 
nik na dole. Po włożeniu do środ- 
ka Łzy Loge zamknij pojemnik 
i wyjdź z pomieszczenia. 
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Rysunek 5. 


Pierścień zostanie jednak na 
samym końcu przeklęty przez 


| Albericha tak, aby przynosił nie- 
poziom wody. Pociągając za | 
| dźwignię po prawej stronie znaj- | 
| czenia sterowniczego. Skieruj | Walhalla | 
| się stamtąd do kuźni i daj Mime | 
| Chryzoberyl otrzymując w za- 
_ mian klatkę. 
| 5. Wyjdź z kuźni i leć w lewo do 
| pomieszczenia z drzwiami. Znaj- 
| dziesz tam koło windy panel ste- 
| rowniczy. Otwórz duży okrągły 
| pojemnik na dole i wyjmij z nie- 
| go Łzę Loge. 
6. Po wyjściu z pomieszczenia 
| zostaniesz zaatakowany przez Al- 
, bericha. W starciu musisz umiesz- - 
 czać po prawej stronie kolejne : 
płytki znalezione w sejfach Al- - 
' bericha. W odpowiedzi na Źmiję 
zastosuj Centaura, w odpowie- 
_ dzi na Orła — Smoka, i na końcu | 
/ przeciwko Hydrze użyj Feniksa. 
| Pokonasz w ten sposób przeciw- | 
'nika i wejdziesz w posiadanie 
'_ pierścienia i korony. 


szczęście i śmierć każdemu ko- 
lejnemu właścicielowi. 


7. Aby uaktywnić posiadane 


| przedmioty otwórz jajko za po- 
' mocą ognia. Następnie ułóż 


puzzle zgodnie z obrazkiem, któ- 
ry zobaczysz na początku. Poja- 


| wi się wtedy panel kodu, który 


musisz ustawić na 00365. Ot- 
worzy się wnętrze jajka, w któ- 


' rym po umieszczeniu pierścienia 
| i korony, zamienią się one w je- 


den przedmiot. 

8. Pozyskanie przez Fasolta i Faf- 
nera złota doprowadzi do poje- 
dynku, po którym musisz skiero- 
wać się prosto, aż dojdziesz do 
tajemniczej maszyny powyżej 
schodów (patrz rysunek 4). 


' 9. Pozostaje już tylko wcisnąć 


klawisze w oznaczonej kolejnoś- 
ci i obejrzeć zakończenie misji 


' Loge. (patrz rysunek 5). © 


ONIY 


RADY i PORADY 


Siegmund 


Drzewo Wotamc 


1. ldź prosto i skręć w prawo tuż 
za dziwnie rozkorzenionym drze- 
wem. Dojdziesz do drzewa z przy- 


czepioną łodzią. Wejdź do środ- | 


ka i dalej po schodach na piętro. 
2. Na prawo od schodów znaj- 
duje się szałka w której znaj- 
dziesz łuk i strzały oraz króliki. 
Ze znajdującego się obok fotela 
zabierz matrycę i metaleO (patrz 
grafika 6). 

3. Na lewo od schodów znaj- 
dziesz szałkę z pojemnikiem na 


Rysunek 7. 1 - ołów, 2 


ŚGK 1/01 


= stal, 3 = srebro, 


wodę. Pociągnij za znajdującą | 
się tam dźwignię, a część wody | 
przeleje się do urządzenia obok. | 
Umieść tam Łzę Loge, matrycę | 
i metale. Następnie pociągnij po- | 
nownie za dzwignię przy zbior- | 
niku z wodą. | 
4. Otwórz szufladę w szafce tuż | 
przy schodach i umieść w formie 
golema metale w oznaczonej ko- | 
lejności (patrz rysunek 7). 

5. Wyjdź z drzewa i obejdź 
skały po lewej stronie. Znaj- 
dziesz tam łódź, którą musisz 
popłynąć do drzewa pośrodku | 
jeziora. Kliknij na znajdujących | 
się tam zaroślach, a następnie 


| użyj na nich wilczy instynkt. Za- | 
| bierz usypiające jagody oraz | 


Rysunek 8. Rozpocznij od Saturna (Cierpliwość) 
widocznego na grafice, u następnie umieść zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara kolejne zwoje Mer- 
kurego, Wenus, Księżyca, Marsa, Jowisza i Słońca. 


/ sztabę i wróć na piętro drzewa 


| 6. Umieść jagody w prasie po 
| prawej stronie, i zmiażdż je po- | 


Wotana. 


woli przyciskiem znajdującym 


. się na dole urządzenia. Następ- 
| nie zabierz butelkę z miksturą 
| nasennqą. Podejdź do fotela, u je- 


go podstawy znajdziesz otwór. | 


Umieść tam golema, a następnie 


nasennq. 


4 - złoto, 5 - cyna, 6 — miedź, 7 - rtęć 


7. Wyjdź z drzewa i wróć do 
miejsca z którego rozpocząłeś 
grę. Użyj wilczego instynktu na 
wilku strzegącym chaty a następ- 
nie podaj mu królika. Pójdź 
ścieżką na wprost chaty, aż 
dojdziesz do piramidy. 


8. Na szczycie piramidy znaj- 
dziesz otwory zawierające zwo- 


_ je planet oraz słońca i księżyca. 
podaj mu butelkę z miksturą | 


Zabierz je wszystkie, a następ- 


nie włóż ponownie w otwory we 


właściwej kolejności 
rysunek 8). 


9. Znajdziesz się we wnętrzu 


(patrz 


_ piramidy. Użyj wilczego instynk- 
| tu, aby zobaczyć znak wilka 


przed sobą. Ustaw znak prosto i 


_ kliknij na nim, a przeniesiesz się 
| do drzewa Wotana. 


JAF 
Di G Woramn( 


| 10. Wyjdź z drzewa i idź do ło- 


dzi. Wprowadź ją przez otwar 


| tą kratę do drzewa, a następnie 
( pociągnij za dzwignię przy 
' drzwiach. Mumia znajdzie się 
| na łodzi, a łódź wypłynie na 
_ jezioro. 

| 11. Wróć ponownie na przystań 
' Jeden z pali przy pomoście bę- 
(dzie się palił, odpal od niego 
| strzałę i wystrzel ją w kierunku 


łodzi. 


12. ldź na drugie piętro drzewa 


' Wotana. Gdy znajdziesz się na 
| moście idź do samego końca. 


Na znajdującym się tam kona- 


rze użyj wilczy instynkt, 
a następnie Golema, aby 
zebrał robaki. 

13. Powróć na środek mostu 
i wejdź do znajdującej się tam 
budki. W środku znajdziesz 
wędkę, którą musisz zarzucić 
do wody. We wnętrzu złapa- 
nej ryby znajdzie się potrzeb- 
ny Ci klucz. 


Powrót 
do Gwiezdnej Piramidy 


14. Na szczycie piramidy 
pod znakiem Saturna znaj- 
dziesz skrytkę. Otwórz ją klu- 
czem, a następnie włóż do środ- 
ka trzy posiadane sztaby. Prze- 
mienią się one w medalion 
znak wilka. Zejdź z piramidy 
i udaj się do chaty. 


15. Drzwi otworzy Ci Zyglin- 
da. Kliknij na niej, a wpuści 
Cię do środka. Będąc w cha- 
cie kliknij na jej brosze przed- 
stawiającej wilka. Dowiesz 
się, iż jest ona Twoją zagi- 
nioną wiele lat temu siostrą, 
a w międzyczasie do chaty 
powróci mąż Zyglindy — Hun- 
ding. 

16. Podczas wieczerzy, gdy 
Hunding napije się z dzbana, 
spójrz pod stół. Następnie 
kliknij Golemem na dzban, 
i drugi raz miksturą nasenną 
na dzbanie. Golem poda 
Hundingowi środek nasenny, 
a Ty po rozmowie z Zyglindą 
wyjdź z chaty w poszukiwa- 
niu broni. 

17. ldź do dziwnie ukorzenio- 
nego drzewa po prawej stro- 
nie drogi. Po użyciu na nim 
wilczego instynktu zobaczysz 
miecz. Użyj na nim posiadany 
medalion wilka i dwukrotnie 
przekręć. Okaże się, iż nie mo- 
żesz wyjąć miecza wróć za- 
tem do chaty. 

18. Najedź posiadanym me- 
dalionem na Zyglindę. Poda- 
ruje Ci ona swoją wilczą bro- 
szę. Wróć do drzewa i tym 
razem połącz z mieczem me- 
dalion i broszę. Staniesz się 
posiadaczem pięknego mie- 
cza, a szukający zemsty Hun- 
ding obudzi się właśnie ze snu. 


1. Udaj się do czwartego po- ; 
mieszczenia po prawej stronie. | 
ldź w kierunku drzewa. Znaj- | 
dziesz pod nim Smoczy Miecz | 
oraz jabłko. Wróć na korytarz | 


i przejdź do drugiego pomiesz- 
czenia (licząc od wejścia). 


2. Wejdź do groty po lewej | 
stronie. Użyj Magicznej Lancy | 
i Smoczego Miecza na głowie 
smoka. Następnie wyciągnij 
miecz, zabierz muszlę i wyjdź | 
z groty. Wejdź po drabinie na 
skałę i kliknij na skale górującej | 
na horyzoncie. Użyj Magicznej | 
Lancy na zamrożonym fenik- | 
sie i zejdź na dół. Na skale 
powyżej powierzchni wody | 
znajdziesz trochę kory. Zabierz | 


ją i idź do trzeciego pomiesz- 
czenia. 
3. Ze szczytu skały zabierz 


kwiatek, a następnie kliknij na | 
podstawę kamienia, do którego 
są przyczepione zwłoki. Umieść 
Golema w krześle, a następ: | 
nie rozmieść jego części ciała 
w poszczególnych otworach, | 


kończąc na sercu. Kamień się 


odwróci ukazując mapę ciała, 
którą musisz ułożyć w sposób | 


widoczny na ilustracji (patrz 
rysunek 9) 


4. Wejdź do pierwszego po- | 
mieszczenia. Rozetnij Smoczym | 
Mieczem liny a następnie za | 
pomocą muszli rozgoń chmury. 
Wróć do pomieszczenia z drze- 


wem. 

5. W palikach koło drzewa 
umieść kolejno kwiat, jabłko, 
zwiędły liść i korę. Spadnie 
z drzewa przyczepiony do nie- 
go trup, a Ty zabierzesz mo- 


cujący go powróz i pójdziesz | 


do końca korytarzem. 


Rysunek 9. 


Rysunek 11. 


Rysunek 12. 


6. Po otwarciu drzwi zobaczysz | 


figurkę Buddy, a po niżej kilka 
figur geometrycznych. Przełóż 
najpierw dużą figurą (sześcio- 
kąt) do największego otworu, 
następnie trójkąt do otworu trój- 


kątnego, i uzupełnij trójkąt naj- | 
mniejszą figurę. Połączone dwie | 


figury przełóż do sześciokąta. 
Gdy pojawi się napis na księ- 
dze Buddy kliknij na klepsydrze 
(patrz rysunek 12). 


znajdziesz pierścień Moebiusa. 


Manipulując _ przełącznikami 
ustaw kulkę w miejscu zazna- 
czonym na ilustracji (patrz rysu- 
nek 11). Ciało w zbiorniku prze- 
stanie się zmieniać zachowując 
wygląd dorosłego mężczyzny. 
8. Podejdź do ściany po prawej 
stronie i połącz znajdujące się 
tam pręty powrozem. 

9. Po obejrzeniu filmu pozosta- 
je już tylko umieścić medalion 


/ śmierci pośrodku kręgu i obej- 
7. Poniżej zbiornika z ciałem 


rzeć zakończenie gry (patrz 


rysunek 10). O 


Rysunek 10. 


ONIU 


- RADY i PORADY 


ompei jest typową grą liniową. Poszczególne czynności należy wykonywać 
w odpowiedniej kolejności, gdyż inaczej po prostu nie można ich zrobić. | 
| W rozmowach z napotkanymi osobami należy wykorzystywać wszystkie 
| możliwości dialogu. Niekiedy bardzo się to przydaje. Niektóre ze scen należy wy- 
| konywać bardzo szybko, gdyż zbyt długie zwlekanie powoduje zakończenie gry. 


Arkadiusz Matczyński 


Na początku błąkasz się bez- - 


ładnie po domu szukając wyj- 
ścia. Musisz odnaleźć zółto-czer- 
wono-zielone drzwi. Znajdują 


się one za fontanną. Dostaniesz | 


się do pomieszczenia. Podejdź 
do skrzyni stojącej przy ścianie i 
spójrz w dół. Z podłogi podnieś 


klucz i użyj go na skrzyni. Weź 


amulet, kontrakt i sznurki. Po 


chwili do pokoju wejdzie dwóch 


ludzi. Porozmawiaj z nimi, wyko- 
rzystując wszystkie możliwości 
dialogu. Wkrótce pojawi się go- 
spodarz domu — Popidusz, z któ- 
rym również porozmawiaj. Na- 
stępnie korzystając z drzwi na 
wprost możesz wyjść na ulicę. 


Po wyjściu z domu skręć 
w prawo. Porozmawiaj z kłócą- 


cymi się mężczyznami. Przed To- | 
bą pierwsza zagadka. Dwóch 


gości zatarasowało sobie prze- 


jazd, a Ty korzystając z intelektu 
musisz skłonić upartego muła do | 


odblokowania przejścia. Za- 
bierz patyk od gościa z lewej 
strony. Z lektyki weź sałatę. Mu- 
sisz umieścić patyk nad głową osła. 
Wówczas na patyku umieść sznu- 


rek a na końcu sałatę. W ten i 
sposób osioł mając sałatę przed 


sobą usunie się z drogi, a Ty 


ruj się do forum. 


mawiaj ze służącym. 
Porozmawiaj również z Po- 


pidiuszem, który stoi przy wyjś- . 


ciu z forum. Od niego otrzy- 


otrzymasz w nagrodę daktyle. 
Korzystając z wolnej drogi skie- . 


Po wejściu na forum skręć 
w lewo i podejdź pod duże, dre- | 
wniane drzwi. Porozmawiaj z na- | 
połkanym tam kupcem. Nastę- 
pnie zapukaj do drzwi i poroz- - 


masz pieniądze wraz z kontrak- 
tem. Następnie skieruj się do do- | 


mu Eumachii. Tam ponownie 
spotkasz się z kupcem. Po roz- 
mowie z nim otrzymasz Egipski 


Sztylet. Wejdź do domu Euma- 
chii i skieruj się w lewo. Będziesz . 


świadkiem prezentacji sukna. 
szczególne posłacie i użyj szty- 


letu na tkaninie. W ten sposób 


mawiać z Eumachią. Opuść po- 
mieszczenie, zostaniesz zacze- 


wersacji skieruj swe kroki do 


oberży Dionizosa. 


Wejdź do środka i poroz- 


dzie do rozmowy o koszach to 


otrzymasz kolejną zagadkę do . 


rozwiązania. Aby ją rozwiązać 
wykonaj poniższe czynności: 
1. Weź obydwa kosze. 


tego o ścianę. 
3. Użyj koła na wystającym pun- 
kcie, pomiędzy, oraz nieco powy- 


' żej tych, na których wisiały kosze 
| 4. Użyj sznurów na kole. 

' 58. Użyj koszy na kołkach, na 
| których wisiały wcześniej. 


Następnie skieruj się do sali 
dla gości. Porozmawiaj z jednym 


/ z kupców i wróć do karczma- 


rza. Podnieś wagę z półek znaj- 
dujących się za jego plecami 
i ponownie wróć do kupca. Pod- 


| nieś obydwa zestawy kości, a na 
Przerwij rozmowę klikając na po- 


stole postaw wagę. Wówczas 
kości umieść na niej. Będziesz 


' musiał rozegrać partię kości. 
zdemaskujesz kiepską jakość 
sukna i będziesz mógł poroz- 


Jednak nie będzie to stanowić 
dla Ciebie żadnego problemu, 
gdyż dysponujesz oszukanymi 


; kośćmi. Po zwycięstwie poroz- 
piony przez handlarza tkanina- 
mi. Ten z wdzięczności, że 
udobruchałeś Eumachię opowie 
Ci historię. Po zakończeniu kon- | 


mawiaj jeszcze ze wszystkimi 
osobami będącymi w pomiesz- 
czeniu i wyjdź z karczmy. 


Skieruj się do łaźni, gdzie po- 


/ rozmawiaj z handlarzem. Otrzy- 


masz od niego Świętą Wodę 


'zNilu. Przejdź przez drzwi po 
mawiaj z karczmarzem. Jak doj- | 


lewej. Spotkasz Popidiusza, któ- 
remu daj naszyjnik wygrany 
w grze w kości. Porozmawiaj 
z nim, a zostaniesz zaproszony 
do stołu. Będziesz musiał wyka- 


' zać się znajomością poezji. Mo- 
2. Podnieś koło od wózka opar- 


żesz wybrać wariant romanty- 
czny lub humorystyczny. Nie ma 


to znaczenia, jednak Sophia za- 


cznie Ci się uważniej przyglądać... 


Poprawne rozwiązanie zagadki z mułem. 


| kadzidła i oliwy. 


Spróbuj porozmawiać z Popi- | 


diuszem. Nie przyniesie to jednak - 


właściwego efektu, więc opuść 
jego dom. Na zewnątrz spot- 
kasz Fruktusa, z którym zamie- 


nisz kilka słów. Jest to dziwny 
gość, który wie co ma się wkrótce 


i kliknij na nim. W ten sposób 


piórko. 


wydarzyć. Skręć w lewo, a następ- 
nie w prawo. ldź przed siebie, 


dopóki nie spotkasz kogoś pyta- - 
jącego o Fruktusa. Powiedz, że nie 
masz pojęcia gdzie jest. W końcu | 
nie wypada wydawać kolegi. | 
Udaj się w miejsce, o którym 
powiedział Ci Fruktus (jeden | 
ekran naprzód) — w pobliże | 


świątyni lzydy. Z ziemi podnieś 
bransoletę. Po chwili pojawi się 
wiedźma Lokusta. Wypytaj ją 
o wszystko a dostaniesz listę przed- 
miotów, które musisz zdobyć. 
Swoją misję rozpocznij od 


ząb do urządzenia. Muł urucho- 


mi młynek, a Ty wyciągnij uzy- 
skany w ten sposób proszek. 


świątyni. Tam porozmawiaj z kap- 


łanem. Daj mu świętą wodę a gdy 
wyjdzie, skręć w prawo, idź | 


prosto a następnie w lewo. Skręć 


do pomieszczenia po prawej. Ze 
znajdującego się tam stolika 
weź pióro. Nie dotykaj żadnych | 


innych przedmiotów i w miarę 


ciwnym razie zakończysz grę. 


okała i porozmawiaj z chłopa- 


środka. Stamtąd zabierz kamie- 
' nie. Wówczas możesz wyjść na 
; zewnąfrz. 


Porozmawiaj z karczmarzem | 
wypytując go o wszystkie składni- | 
ki z listy, zapłać za jeden z nich, | 
a resztę towarów po prostu za- | 
bierz z półek znajdujących się | 
za nim. W ten sposób staniesz - 


ldź do sklepu z perfumami. 


ści. Porozmawiaj ze sprzedaw- 
czynią, kliknij na mule i ponow- 


W sklepie kup potrzebne przedmioty z listy 


się posiadaczem czystego wina, 


Na jednej z ulic miasta, bo- | 
między forum a tawerną znaj- : 
duje się krzak róży. Udaj się tam 


uzyskasz różę, oraz szczęśliwe | 


ldź do piekarni i pokręć się | 
trochę po pomieszczeniu. Od- 
szukaj stojącego przy młynku 
muła. Będąc przy nim, obróć się | 
w lewo o 45 stopni i dwukrotnie 
pójdź na wprost. Popatrz w le- | 
wo — zobaczysz ząb muła. Za- 
bierz go i wróć do muła. Wsadź 


Porozmawiaj ze służącym | 
stojącym w drzwiach. Nie wpuś- | 
| ci Cię do środka. Nie poddawaj | 
się jednak, tylko obejdź dom do- 


kiem pilnującym drzwi. Ten po . 
| krótkiej rozmowie wpuści Cię do 
szybko opuść świątynię. W prze- | 


dwa kosze znajdujące się na 


każ wiadomości otrzymane od 
sprzedawczyni, oraz jej uzy- 
skane od niego. Końcowym ele- 


ktem musi być zgodność w spra- 
wie osła. Stojącemu nieopodal 
malarzowi zaproponuj wykona- | 
nie znaku reklamowego. Użyj 


go na ośle, a na to połóż obyd- 
wa kosze z kwiatami. W ten spo- 
sób uzyskasz chodzącą rekla- 
mę. Po wszystkim porozmawiaj 
ponownie ze sprzedawczynią, 
by otrzymać buteleczkę. Napełnij 
ją jednym z olejków znajdują: 
cych się na półkach w sklepie. 


Pomimo wyraźnego zakazu 


wejdź do środka. Tam porozma- 


wiaj z kapłanem. Podejdź do oł- 
| tarza i kliknij na nim. Nabierz 
' wody do szklanej rurki. Obróć 
się i podejdź do figury Apollina. 
Znajduje się on na Ulicy Obfito- | 


Spójrz na jej twarz i użyj butele- 


| czki z wodą na lewym oku. Na- 
_ stępnie złap łzę do drugiej szkla- 
nie z nią porozmawiaj. Podnieś | 


nej rurki. Wróć do ołtarza i kliknij 


'na jego podstawę. Znajdziesz 
lewo i na prawo od sklepu. Nas- | 
tępnie porozmawiaj z właścicie- 
lem muła stojącym za Tobą. Prze- | 


tam plamę zwierzęcej krwi. Wy- 
korzystując drugą fiolkę zabierz 
kroplę krwi. Mając już wszystkie 
składniki z listy udaj się do Lo- 
kusty. Idąc do niej, zapukaj po 
drodze do Sali Duumwirów. 


Lokusta pojawi się zgodnie 
z umową, porozmawia z Tobą 
i zniknie. 


ldź na zaplecze spotkać się 
z hazardzistą. Możesz z nim 
zagrać w Tali, nie jest to jednak 
obowiązkowe. Zasady gry znaj- 
dziesz w encyklopedii. 


Sługa poinformuje Cię, że La- 
winia pragnie Cię widzieć i cze- 
ka w ogrodzie. Idąc tam spot- 
kasz Sophię. Daj jej daktyle 


| oraz perfumy i porozmawiaj wy- 


korzystując wszystkie możliwości 


_ dialogu. Wkrótce odejdzie a po- 


jawi się Lawinia. Tej z kolei daj 
bransoletę. © 


Prawidłowe rozwiązanie zagadki z wiadrami. 


IIANOJ 


Musisz trafić do pewnego | 


pomieszczenia w domu Popidiu- 


| sza. Znajduje się tam Popidiusz 
ze swoją świtą. Dołącz do nich 


i porozmawiaj. Następnie skręć 
w lewo. Gdy usłyszysz krzyk, 


| | musisz uważać, bo grozi Ci nie- 
bezpieczeństwo. Dlatego szybko | 
| ruszaj naprzód. W innym wy- 


padku, dostaniesz cegłówką 
w głowę i zakończysz grę. 
| Musisz dojść do sklepu z per- 


_ | fumami. Sprzedawczyni ofiaruje 


| Ci czerwoną różę za udzieloną 
wcześniej pomoc. Wkrótce zosta- 


niesz zatrzymany przez dwóch 
ludzi, którzy oskarżą Cię o wy- 
wołanie zamieszania związa- 
nego z mułem. Musisz porozma- 


wiać po kolei ze sprzedawczy- | 


nią, właścicielem muła oraz ma- 
larzem. Efektem będzie udanie 
się do Palestry. 


Palestra 


Kiedy już będziesz w Pales- | 
trze musisz odnaleźć leżący na | 


ziemi oszczep. Podnieś go i użyj 
na nim róży otrzymanej od 


| sprzedawczyni perfum. Następ- | 
' nie rzuć go w stronę Wezuwiu- 
sza. Wyląduje on niedaleko 
' Sophi. Jeśli oszczepem rzucisz | 
| w Markusa, to zakończysz grę. 


Wychodząc z Palestry, skręć 


| wlewo i idź przed siebie, dopó- 
ki nie usłyszysz wołającej Cię 
' lokusty. Stoi ona ukryta pod 


schodami. Otrzymasz od niej 
napoje miłosne. Poprosi Cię tak- 


/ że o uwolnienie Fruktusa z wię- 
' zienia. Obejdź amfiteatr do- 
' okoła. Powinieneś się natknąć 
' na pilnującego Fruktusa straż- 
_ nika. Gdy zapyta Cię, czy jesteś 


galijskim magiem, zaprzecz. 
Później z nim porozmawiaj, 
dzięki czemu będziesz mógł za- 


mienić także kilka słów z Fruk- 


tusem. 

Wróć do miejsca, w którym 
spotkałeś Lokustę. Zamiast niej 
spotkasz prostytutkę i towarzyszą: 


cego jej gladiatora. Musisz z ni- 
mi porozmawiać. Zgodzą się 
pomóc Ci w zrealizowaniu pla- 
nu uwolnienia Fruktusa. Wyjdź 
na górę, używając najbliższych 
schodów. Skręć w lewo i idź 
' przed siebie, aż dotrzesz do 
bramy. Weź ją i daj gladiato- 
rowi. Ten bez wahania poświęci 
swoją głowę, by rozprawić się 
z drewnianymi drzwiami. 
Fruktus zasnął, więc go nie 
| budź. Nie dotykaj także niczego 
w pobliżu, by nie zwabić kała- 
sem strażnika. Odetnij więzy Fruk- 
tusa za pomocą noża i razem 
z nim wróć do punktu wyjścia. 
Uważaj tylko, by schodzić z am- 
fiteatru prawymi schodami, ina- 
| czej zosłaniesz zauważony przez 
strażnika i zakończysz grę. 
Udaj się do oberży Dionizo- 
sa i porozmawiaj z przebywa- 
jącym tam tubylcem. Możesz 
także zagrać w Tali. Następnie 
| idź do domu Oktawiusza. 


Porozmawiaj ze służącym. 

(Przekonaj go, że chcesz się 

spotkać z Lawinią a nie Sophią. 
| Wówczas wpuści Cię do środ- 
| ka. Tam, w ogrodzie ponownie 
' spotkasz Sophię. Będzie chcia- 
ła z Tobą opuścić miasto, pod 
_ warunkiem, że Lawinia wyrazi 
' na to zgodę. 
Ni stąd ni zowąd staniesz się 
/ posiadaczem słowika. 
(Rzuć kości Tali pod nogi 
'Sophii. Następnie użyj napoju 

magicznego numer 1 na fon- 
_ tannie znajdującej się z prawej 
strony. 


AKT 1/01 


i 


Obróć się w prawo i poroz- | 
mawiaj z gospodarzem. Bę- | 
dziesz musiał pomóc w organi- | 
zacji przyjęcia na cześć wulka- | 


nu. Wyjdź z domu i skręć w pra- | 
wo, zostaniesz zaczepiony przez | 
właściciela muła. Ma pretensje, | 
o to, że muł nie chce pracować. | 
Nakazuje Ci znaleźć kupca na 
muła, więc by zaoszczędzić na | 
czasie, po prostu kup go. 


- użyj gałęzi na wężu 


- rzuć węża jak najdalej (odwróć | 


się tyłem do Lokusty i kliknij). 


Następnie daj gałąź Lokuś- | 
cie. Dowiesz się od niej cieka- | 
wych rzeczy i otrzymasz kawałek | 
papirusu. Opuść forum — na dro- | 
dze ktoś Ci stanie, ale | 
po rozmowie zosła- | 


niesz przepuszczony. 


kapsę. Wyjdź na sce- 
nę i porozmawiaj 
z aktorem. Okaże się, 
że w trupie brakuje 
postaci. ldź do piekarni. 


Porozmawiaj z Soterikusem 
o wszystkim, o czym się da. Nas- 
tępnie idź na zaplecze. Tam ukry- 


( pokręcić, żeby go dostrzec. 
| Chowa się za pierwszą kolum- 


Porozmawiaj z właścicie- | 
lem. Spróbuj go przekonać, by | 


opuścił miasło. Niestety ta sztu- | 
ka Ci się nie uda. Udaj się na | 
zaplecze. Tam spotkasz znajo- 
mego gladiatora, który wykaże 
się większą wiarą w Twoje słowa. | 


Udaj się do sklepu z perłu- | 


mami i porozmawiaj ze sprze- | 
dawczynią. Dowiesz się wielu | 


ciekawych rzeczy a przede wszy- | 
stkim dostęp do nowych lokacji. 
Musisz się dostać do Forum Trój- | 
kątnego. | 


Wyjdź na środek placu. 


Spotkasz Lokustę, która poprosi 


Cię o pomoc w zerwaniu gałęzi. 


Jest to kolejny element zręcznoś- | 


ciowy, w którym musisz się wy- | 
kazać sprytem i szybkością. 
Wykonaj poniższe czynności: 


ukrywa się wąż) 


— rzuć kamieniem w gałąź (spo- | 


woduje to jej ułamanie i upadek) 
— podnieś gałąź 


może spokojnie wyjść z ukrycia. 
Porozmawiaj z nim i zapro- 
ponuj rolę w spektaklu. Razem 
udajcie się do teatru. 


Przy wejściu spotkasz Fru- 
ktusa wraz z jego mamusią. Po- 


rozmawiaj z nimi i wejdźcie do | 


środka. Tam z kolei pogadaj z ak- 
torem. Udaj się do świątyni lzydy. 


| Porozmawiaj z kapłanem. Daj - 
| mu papirus, a na zadane pyta- | 
| nie odpowiedz, że pochodzi | 
z trzeciej księgi. Kiedy odejdzie, | 
udaj się do pokoju, w którym | 
wcześniej znalazłeś pióro. Pod le- | 
wą rośliną znajduje się sylphium. 
| Weź je i szybko wyjdź. Skieruj się | 
| do domu Popidiusza. 
- podnieś kamień znajdujący się | 

na prawo od Lokusty (pod nim | 


Daj mu sylphium i powiedz | 
| wszystko co wiesz. Zostaniesz : 
- przeniesiony do kuchni, w której - 


Podejdź do ławek. | 
Z jednej weź maskę | 
ipłaszcz, a z drugiej | 
czekają Cię kolejne zagadki. | 
| Qto ich rozwiązanie: 
| Część pierwsza: 
| 1. Małże 

| 2. Jajka 

| 3. Tuńczyk 

| Część druga: 
1. Sutki 

| 2. Kaczka 

| Część trzecia: 
| wa się Fruktus. Musisz się trochę - 
2. Dulcia 
3. Daktyle 
ną. Podejdź do muła i weź mą- | 
kę z materiałem. Teraz Fruktus | 


Szybko złap węża przy pomocy 


1. Ostrygi 


Jakby tego było 
mało Popidiusz da Ci 


| jeszcze jedno polecenie. Zna- | 
| leźć czerwoną rybkę. Jest to na 
| szczęście proste, bowiem znajdu- | 
| je się ona w baseniku nieopodal. | 
| Zapadnie noc. Użyj słowika | 
| jako umówionego sygnału. Gdy | 
| usłyszysz odgłos, to w tym mo- | 
| mencie ktoś rzucił w Ciebie ka- | 
mieniem. Natychmiast obróć się | 
| o 45 stopni w prawo i rusz do | 
| przodu. Jeśli przeżyjesz będziesz | 


jocy kija. 


musiał ścigać tego, który dybał 
na Twe życie. Musisz 
dojść do Ulicy Ob- 
fitości, skręcić 
w lewo, 5 razy 
iść naprzód, 
skręcić znów 
w lewo, po 
czym obró- 
cić się do- 
okoła i cof- 


krok.Spolkasz nie- 


wolnika, którego 
upij napojem numer 2. 

Następnie udaj się do Fo- 
rum Trójkątnego. Sophia jest 
przywiązana do jednej z kol- 
umn starożytnej świątyni. 
Uwolnij ją za pomocą noża. Daj 
jej maskę i płaszcz i skieruj się 
ku Bramie Stabiańskiej. Spotka- 
nemu strażnikowi daj napój 
numer 2. W ten sposób kończy 


| się pierwsza przygoda Adriana 
Blake'a. Q 


IIAJNOd 


RADY i PORADY 


Dengar 


| uważają, że seria Pan- | 
| zer General skończyła 


cią cyklu, a PG 3 to zu- 


oferuje ona całkiem 
niezłą rozrywkę. Do. 
| tych, którzy postano- 
| wili spróbować swych | 


(sił w Scorched Earth, + „audi 
| A A 'ziom  zwięk- 
_ rozgrywającym Się NA Sj, wyr, 


| froncie wschodnim, ad- 
| resowany jest niniejszy 
, poradnik. 


| panii oznaczonych nazwiskami | 
wielkich dowódców II wojny świa- | 
| towej nie wiąże się jedynie z pro- . 
| wadzeniem walki według róż- 
| nych scenariuszy. Różny jest tak- - 
' że okres, w którym osadzone są 
| poszczególne epizody. Wyni- ; 
| kiem tego są różnice w sprzęcie | 
/ i uzbrojeniu, jakim będziesz dys- | 
| ponować. Ponadto każda z kam- 
i panii ma inny poziom trudnoś- | 
| ci. Najłatwiejsza jest kampania | 
| Koniewa, następna Guderiana, | 


' później Żukowa, najtrudniejsza 
zaś Mansteina. 


hoć miłośnicy gier 


strategicznych w wy- 
daniu klasycznym | 


| sposób modyfikuje siłę i wytrzy- 
się wraz z drugą częś- | 


pełnie paeć bij zaba- | mocniejszym o 1/3. Dotyczy 

„ ło jednak wciąż ło zarówno punktów 
| ruchu, jak i punktów 
| walki uzależnio- 
'nych od stanu 
' jednostki. Do- 
| wódcy, którzy 


| małość sprzętu 

o 2/3. Dlatego 
| podstawą sukce- 
(su jest prowadze- 
| nie odpowiedniej „po- 
/ liyki kadrowej”. Nie ma 
| sensu promowanie równomiernie 
Wybór jednej z czterech kam- | wszystkich dowódców, gdyż nie 


wości znacznego rozwoju wszyst- 
kich oficerów. Poza tym grupa 


; dowódców i wysyłaniu ich na 
najbardziej newralgiczne odcinki 


gdy dysponujesz co najmniej 


ę " ki BEM ; 5 Ł 4PÓ ROG 
Oto jakie spustoszenie czyni właściwie użyte lot- 
nictwo. Działa kaliber 45 mm nie mają szans w 
walce z bombowcami. Jak widać z szacunkowych 
strat, wróg nie przeżyje następnego nalotu. 


; dzą. Lider promowany na trzeci | 
poziom czyni wyposażenie, któ- 
rego używają jego żołnierze | 


j czterema czterogwiazdkowymi | 
| dowódcami, a reszła ma przynaj- | 
Twórcy SE największy nacisk | 
| położyli na postacie dowódców. | 
Ich kunszt bojowy w znaczący | 


mniej trzy; taki corps d'elite sta- 
nowić winien trzon każdej armii. - 
Poszczególni dowódcy spec- 


; jalizują się w odrębnych rodza- 
' małość oddziału, którym dowo- | 


jach broni, jeśli więc możesz, | 
przydzielaj ich zgodnie z wysz- 
koleniem, choć nie jest to wymóg | 
absolutny. Z całą pewnością znaj- 
dziesz się w sytuacjach, | 

w których będziesz 
zmuszony dokonać | 
wyboru: albo po- | 
słać jako uzupeł- 
nienie, na przy- | 
kład zupełnie 
niepotrzebny | 
oddział artyle- | 
rii przeciwlot- 
niczej z kompe- | 
tentnym dowód- | 
cą, albo jednostkę | 
pancerną która poz- | 
woli przełamać linie | 
obrony przeciwnika, lecz | 


| z dowódcą nie specjalizującym 
| się w tym rodzaju broni. Musisz - 
będziesz miał wówczas możli- | 


decydować sam, reagując elasty- | 


| cznie na potrzeby pola walki. Ja | 
| osobiście używałem ze znakomi- | 
| średnich dowódców i tak przegra | 
| w walce z zespołem, w którym | 
walczy kilku weteranów mogą- | 
cych wydawać zaawansowane 
rozkazy. Tak więc należy skupić 
| się na awansowaniu wybranych | 


tym skutkiem bombowców, które | 
prowadził dowódca zwiady. | 


W Scorched Earth oddano Ci 


| do dyspozycji ponad sto jednos- | 
| tek. Pogrupowane one są w kilku 
i frontu. Komfortową sytuacją jest i 


rodzajach broni. Istnieje więc broń - 


' pancerna, artyleria przeciwczoł- | 
| gowa, przeciwlotnicza i zwykła, 
/ zwiad, piechota, lotnictwo bom- | 
| bowe i myśliwskie. Niestety, w do- | 
| borze sił jesteś silnie ograniczany 
| przez maksymalną ilość slotów, 
| które zapełniają jednostki. Pod- 
| stawą sukcesu jest nie tylko od- 
| powiednie awansowanie dowód- | 
| ców lecz także dywersyfikacja sił. 
| Z pewnością nie odniesiesz suk- i 
| cesu stawiając na jeden rodzaj | 
| wojsk. Lotnictwo jest bezradne 
' przy kiepskiej pogodzie, czołgi , 
| i wozy opancerzone zostaną zma- 
| sakrowane przy szturmie miast, i 
piechota nie dotrzyma pola pan- - 
| cernym zagonom na równinie, 
| a artyleria bez osłony zostanie 
| szybko zniszczona. Tak więc klu- | 
| czem do sukcesu jest zbudowanie | 
| korpusu odpowiednio zróżnico- | 
' wanego. W przykładowej grupie - 
| bojowej składającej się z 16 jed- 


' nostek optymalne wydaje się | 
' umieszczenie 5 jednostek pan- | 


' cernych, 4 piechoty, 3 artylerii, 2 


| własnych siły obrońców. Za sto 


' zwiadu, 1 przeciwlotniczej, I bom- 
, bowców. Pamiętaj też o konkret- | 
' nych celach misji: jeśli musisz 


' przedrzeć się do określonego 


miejsca sensownym rozwiąza- 


niem jest zwiększenie liczby jed- | 
'nostek rekonesansu mających | 
' największą szybkość, a co za | 
| tym idzie zasięg, oraz mogących | 
/ wykonywać rozkazy, które poz- | 


- walają uniknąć walki. 


| frontu, a także maskować obec- 


| Po skompletowaniu grupy | 
' nadchodzi czas dyslokacji wojsk. | 


' Możliwości ograniczają w tym 


| gą szykować zabójcze zasadzki. 


' przypadku założenia twórców, 
| którzy przeznaczają w każdej mi- | 
| sji określone heksy jako pola | 
| startowe. Nie ma jednak sensu | 
' zdawać się na wybór Al — Sam | 
' musisz wybrać jak rozlokować | 
' oddziały. Pamiętaj aby nie roz- | 
' siewać ich na całej możliwej dłu- 
(gości. Rozproszone oddziały, | 
' tworzące słaby front nic nie | 
'zdziałają w walce, na starcie. 
' musisz więc tworzyć zwarte kor- | 
' pusy operacyjne. Zwróć także 
' uwagę, jak biegną na danej | 
' mapie rzeki, które stanowią | 
' przeszkody nie do przebycia. | 
| Takie postępowanie zabezpie- | 
(czy Cię przed sytuacją, gdy | 


' dotarłszy do centrum mapy, 


| sięgnąć po zwycięstwo! Praktycz- 


okaże się że Twoje siły muszą | 
/ niepotrzebnie zdobywać jakiś | 
' most, aby przekroczyć rzekę. 
' Posiłki, które będziesz przysyłał | 


"w razie zniszczenia istnieją- 


| zdobycia przynajmniej jednego 


' cych jednostek również lokować 


| trzeba w punktach startowych. 


| kładnie mapie. Jeśli zadaniem | 
| jest dotarcie do określonego punk- | 


| Każdą jednostkę charaktery- 
| zuje szereg współczynników, któ- | 


re należy poznać przed wybo- 
' rem sprzętu. Poszczególne cechy 


| —nie znaczy najkrótszą. Tak oczy- 
| wiste rozwiązanie twórcy zwykle 


| obrazowane są piktogramami na | 
' karcie sprzętu. Pamiętaj o zróżni- | 
' cowaniu Twojej armii. Wojska pan- | 
' cerne niezbędne są dla przeła- 
' mywania frontu, dzięki nim mo- 
 żesz za linią frontu zniszczyć nad- ; 
' ciągające posiłki (wykorzystując | 
_ iż przemieszczają się nieprzygo- 
/ towane w ciężarówkach). Przede | 


' wszystkim zaś czołgi mogą roz- 


| dyslokując siły. 


nieść na płaskim terenie piechotę | 


_ wroga. Jak ognia unikać musisz 


_ ataku siłami pancernymi na oko- | 


' pane jednostki broniące miast; 


| mniejsza jest możliwość wpad- 


_ wtakiej sytuacji niezastąpiona jest 


ck 


artyleria dalekiego zasięgu. Zna 
komicie zmiękcza ona bez stra 


sunkowo mało przydatną uważam 
z kolei artylerię przeciwpancerną 
i przeciwlotniczą. 

Rekonesans z kolei to niezwyk- 
le ważna część Twoich oddzia- 
łów. Mobilność, daleki zasięg 
zwiadu pozwala zbadać teren 
i uniknąć pułapek. Ponadto mo- 
żesz atakować wybrane, nie bro- 
nione cele na dalekich tyłach 


ność innych jednostek — ukryte 
w cieniu wojsk zwiadowczych mo- 


Piechota jest niezastąpiona przy | 
walkach miejskich, i dla obrony | 
newralgicznych punktów. Lotnic- | 
two, poza możliwością dalekiego - 
zwiadu, osłony powietrznej może | 
być skutecznym narzędziem ata- 
ku na ciężki sprzęt (czołgi, artyle- | 
ria), czy umocnienia. Uzupełnia- | 
nia zapasów i wymiany samolo- 
tów dokonuje się jedynie nad lot- | 
niskami. | 


Masz już zebraną armię, poz- 
nałeś charakterystykę swych jed- 
nostek, przydzieliłeś odpowied- 
nie oddziały swym dowódcom 
i rozlokowałeś oddziały. Czas 


nie w każdej misji zmierzyć się 
musisz z dwoma podstawowymi 
problemami: ograniczonym cza- 
sem rozgrywki i koniecznością 


umocnionego miasta. 
Po pierwsze przyjrzyj się do- 


tu postaraj się wyznaczyć najbar- i 
dziej optymalna trasę. Najlepszą | 


uniemożliwili, przegradzając dro- 
gę znacznymi siłami wroga i za- 
sadzkami. Staraj się możliwie sze- 
roko obchodzić potencjalne punk- 
ty oporu. Podobnie, jeśli musisz | 
zdobywać miasta opracuj na sa- | 
mym początku wstępny plan poz- 
walający na zaatakowanie umoc- | 
nień z wielu stron odpowiednio 


Pierwszym krokiem w bitwie | 
zawsze powinien być zwiad. Im 


więcej terenu rozpoznasz, tym i 
L cą 


nięcia w pułapkę. Z jednej strony - 


| li możesz, korzystaj ze specy- © i 


Kurtyna się rozsunęła. Wschodni teatr walk 
należy do Ciebie. Do Moskwy już tylko jeden krok. 


| wykorzystać możesz wozy roz- | 
| poznawcze, pamiętając jednak | 


aby nie zostawić ich samotnie blis- 
ko nieprzyjacielskich jednostek. Jeś- | 


OKRĄŻENIE 


bombowce zmiękczyły wrażą wroga artyleria 
jednostkę w kleszczach 


ZĘ" z 


€ 1VH1N19 Y1ZNVd 


okopana 
jednostka pancerna 


oddział przeciwnika 
wpadł w zasadzkę 


ciężka 
artyleria 


opanowane 
lotnisko 


RADY i PORADY 


FANZER GENERAL 5 


1 a f , 
a ZE ZNANA 


rozkazów zwiadu poz- 
cych unikać walki. Nie 
dżaj również do nieprzyja- 
dich miast, zamiast tego swój 
kończąc na heksie sqsiadu- 
ym z terenem zabudowanym. 
pozwoli Ci zbadać sytuację, 
jednocześnie nie wpadniesz 
miejską zasadzkę. Możesz 
e przeprowadzić zwiad bo- 


_ | jowy, od razu śląc w szpicy wojs- 


ka pancerne — pozwoli to szybko 
zająć dobre pozycje do walki, ale 
wystawią twą awangardę na 
spore ryzyko. 

Kontakt bojowy powinna 
rozpoczynać o ile to możliwe ar- 
tyleria. Zmiękcza ona przeciwni- 
ka, a pozostałe jednostki mogą 
zadać coupe de grace. Czasami 
warło poczekać okopawszy jed- 
nosłki uderzeniowe (pancerne, 
piechota) na podciągnięcie arty- 
lerii. Pamiętaj aby pozostawić 
choćby najsłabszą jednostkę 
piechoty jako garnizon w bazie. 
Bez łego możesz być pewny, że 
w pewnej chwili nie bronione 
centrum zajmie dalekim rajdem 
przeciwnik. Garnizon oczywiście 
musi się maksymalnie okopać. 

Jeśli tylko możesz, staraj się 
_ przed walką okrążyć wrogą jed- 
nostkę. Wykorzystaj fakt, iż nie 
musisz wykonywać wszystkich 


Ilość Ilość 


Nazwa chów 


strzałów 


ruchów od razu. Zbadaj, który 
z oddziałów w starciu poniesie 
najmniej strat. Niech on zaataku- 
je pierwszy. Uszkodzona jednos- 
tka wroga spróbuje się wycofać, 
lecz jeśli zamkniesz jej drogi od- 
wrotu, podda się lub po prostu 
zostanie rozbita. 

Najważniejszą sprawą jest 
atak na umocnione miasta. Z re- 
guły wśród zabudowań pozycje 
zajmuje okopana wielokrotnie 
piechota. Pierwszą linię stanowi 
sieć bunkrów, z „poutykanymi” 
między nimi jednostkami pancer- 
nymi. Na tyłach ustawiona jest 
artyleria wszelkiego rodzaju. Pa- 
rasol powietrzny zapewnia z re- 
guły lotnisko przylegające do mias- 
ta. Atak na taką fortecę powinien 
wyglądać następująco. W pierw- 
szej kolejności czyścisz przed- 
pole. Żadna uszkodzona wroga 
jednostka nie może wycofać się 
bezkarnie. Będzie mogła się wte- 
dy przeformować i z pewnością 
zaatakuje Cię, gdy będziesz wal- 
czył o miasto. Następnie należy 
uzupełnić swe straty i podciąg- 
nąć artylerię. Atak na miasto 
koncentrować się musi na heksie 
z masztem i namiotem — jego 
opanowanie równa się zdobyciu 
miasta. Drugi strategiczny cel to 
opanowanie lotniska. To kluczo- 


UMOCNIENIA 


główne siły uderze- 
niowe koncentruj 

się przed atakiem 
|= 


zwiad 
naziemny 


manewr 
okrążający 


wy punkt, albowiem dzięki temu 
Twoje lotnictwo będzie mogło 
uzupełniać straty i amunicję, 
a wróg zmuszony będzie korzys- 
tać z oddalonych lotnisk. Lotnisko 
musisz obsadzić i dobrze się oko- 
pać. Jeśli uda Ci się wyelimino- 
wać artylerię przeciwlotniczą, to 
uzyskasz znaczną przewagę 


PANCERNA SZPICA 


Atak na Atak na 
jednostki jednostki 
nieopancerzone opancerzone 


Atak na 
jednostki 
powietrzne 


Generalna 


obwóda atakiem 


lotniczym 


oczyszczone bunkry 
pa 


zwiad 
lotniczy przedwiotnicza 


Obrona przed Obrona przed 


okopana 
e | piechota 


centra 
miasta 


artyleria 


w bitwie. Po opanowaniu cen- 
trum miasła zostaw tam garnizon | 
i natychmiast przystąp do reali- 
zacji kolejnego działania — i tak | 
krok po kroku, scenariusz po sce- 
nariuszu, aż do końca wojny. Q 


Zasięg 


Zosi 
ataku ke 


ostrzałem ruchu 


artyleryjskim 
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1 Lemingi Rewolucja 
Ji 
01.12.2000 
2 Baldurs Gate 2 PL 
01.12.2006 
3 Zeus; Pan Olimpu 
PL 
01.12.2000 FIFA 2001 
4 Baldurs Gate:Złota Najbardziej 


sugestywne hasło widniejące na realistyczna piłka 
oryginalnym pudeku "3 games m 1" dojo |. si.iz:ze W 
wiele do myślenia... 5 Rune SaiodniED 


04.12.2600 


Cena 77-66 zł wiwatujący kibica, 
Zamawiam s Twoje Komiksy- dialogi piłkarzy 
Zobacz Lucky Luke PL podczas maczy 
w od 2001-01-10 oszcz kupuję 
7 Resident Evil 3 
11 04.12.2000 oaz opie: 
[ 2000-12-01 07130107 ś cena 119.09 zł 


8 Panzer General II 


Silent Hunter II - symulator okrętu 05.12.2000 
podwodnego, kolejna część seri | Quest for Glory Vi 
zepoczątkowanej przez słynnego Silent | g;-tz2ese 
Huntera odtwarza z niesamowitą  |oShadow Watch 
dokładnością drametyczne losy bitwy o 95.12.2000 


Atlantyk Bitwy rozegranej między 
niemieckimi U-bootami a brytyjskimi i 
amerykańskimi okrętami uczestniczącymi 
w konwojsch z pomocą dla wojsk 
walczących w Europie. 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 
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Program pomagający w nauce 
Języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem pac. (2 979( TY. siąt ah i joe 

o kak ri 1a 397 ay WWEEGN CE siddók I 

s [| I , 

da w m AR ECK] zwrotów. Umożliwia także łatwe 
e Astro Orto 2 - dynamiczna gra tworzenie własnych ćwiczeń. 
ortograficzna. Parse Misa oLarsj (jękawa grafika. 


ZEE) * ho 
WW Trzy doskonałe gry, łączące przy- . GIMNAZJUM 
6,3, Multimedlalny program _wspo- 
. 4 Jemność grania z nauką trudnej, kę historii. Zawi 
polskiej ortografii. Zostały one ; magający naukę historii. Zawiera 
SA zintegrowane ze sobą, co one sie pytań ERA 
Opozwala na wspólne dla całego zakresu gimnazjum. Set 


I źb, 
wszystkich gler prowadzenie UAE zdlęć, 


dzlenniczka gracza, zawiera- r ERA obszerne, Interaktywne kalen- 
i ącego popełnione błędy. darlum oraz funkcja KLASÓWKA! 


Program do nauki Języka 
niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 


EJ Zakres szkół podstawowej 
I średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


W mieście musisz spróbować porozmawiać z tuby!- 
cami. Jednak szybko się zorientujesz, że nie możecie 
znaleźć wspólnego języka. Jest na to jednak jeden spo- 
sób. Musisz rozwiązać zagadkę wyschniętej fontanny. 
Są na niej trzy kamienne głowy. Abyś rozumiał miejscową 
mowę powinieneś spowodować, aby każda z nich wyda- 


" 
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Ta głowa powinna wydawać dźwięk BIM, BOM 


ai K 


UEFA 


Shambala Sanctuary. 

Wdrap się po występach na górę. Wciśnij przycisk 
i skorzystaj z drabiny. Biegnij na plac sanktuarium. Skie- 
ruj się w lewą stroną. Wdrap się dwukrotnie. Następnie od- 
wróć się w kierunku obtłuczonej Ściany i zacznij się 
wspinać. Na górze wejdź na nie ośnieżone miejsce I znaj- 
dziesz się w środku budynku. Zejdź na sam dół. Tutaj 
obok kilku kościotrupów znajdziesz kolejne zejście. Zbieg- 
nij tam. Przebiegnij salę z różnymi zębatymi kołami i leć 
dalej. Teraz stań na krawędzi i skocz w prawo na kilka 
kolejnych stoków. W ten sposób bezpiecznie znajdziesz 


ANA JONES AND TH 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


e-mail: ripQsgk.com.pl 


swała takie dźwięki, jakie słychać z miejsc, w które są 
skierowane. Poniższe ilustracje ułatwią Ci zadanie. 
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A ostatnia TUR, TUR 


się na dole. tutaj przepchnij blok znajdujący się przy Ścia- 
nie. W ten sposób uruchomisz mechanizm. Odwróć się i po- 
dejdź do wnęki (tej z lewej strony) i zacznij się wdrapy- 
wać. Na drugim występie wyjmij bat i zaczep go na belce 
nad Tobą. Podciągnij się. Teraz odwróć się I wskocz na 
ruchomą platformę. z niej przeskocz na prawy szyb. 
Wspinaj się dalej. Odwróć się i wskocz na 
kolejną platformę. Z niej z powrotem do 
wejścia. Następnie biegnij do sali z kręcą- 
cymi się kołowrotami. Tutaj odciągnij od 
ściany blok z przekładnią. W ten sposób 
zacznie obracać się koło zamachowe. Leć 
do zegara. Tutaj zacznij się wspinać na sa- 
mą górę. Po kolei używając obydwu wajch 
i przycisku. Pierwszy uruchomi kolesia na 
samej górze („figura z kijem"), drugi ot- 
worzy bramę. Teraz przebiegnij po moście 
na drugą stronę. Nie wbiegaj do budynku 
tylko przed wejściem zeskocz na taras z oknem znajdu- 
jący się po prawej stronie. Rozwal okno i wejdź do środ- 
ka. Zeskocz na sam dół i uruchom drabinki, Wejdź na sa- 
mą górę i uruchom dzwon: Teraz biegnij do drugiego bu- 
dynku i uruchom kolesia z kijem (pierwszy lewarek). 
Następnie wróć do dzwona i tutaj pociągnij wajchę z ry- 
sunkiem „dzwonnika”. Po gadce z babcią leć spowrotem 
na sam dół do zegara — drugi budynek. Podejdź do kraty 
(za rogiem) i użyj klucza przy zamku. Po wejściu od razu 
skręć w prawo do korytarza prowadzącego. do kilku po- 
koi. W pomieszczeniu z dwoma łóżkami na których leżą 


Kampania 5 składa się z 5 celów. 
1. Przejąć centrum kontroli balistycznej 
i zniszczyć resztę. 

8 c Twój port zostaje 
od razu zaałako- 
wany. Nie broń 
go, tylko rozbuduj 

A swoją bazę. Zbu- 
duj kilka wieży- 
czek do obrony, 
przed atakami lot- 
niczymi. Chroń 

D a także swoje kopa|- 

cel 1 nie żołnierzami. 
Zbuduj silną ar- 
mię i uderz w cel A. Zajmij kopalnie i rafinerie. Następnie 
śmiało możesz niszczyć resztę w dowolnej kolejności. 
2. Przeprawić się przez Ren i zniszczyć 
wszystkich przeciwników. 

Musisz uważać na powietrzne ataki wroga. Buduj grupy 

uderzeniowe, nie zapominając o barakach. Zniszcz bazy 

A,B i C. Baza D może sprawić nieco kłopotu, gdyż chroni 

ją pole minowe E. W czasle przeprawy przez rzekę za- 
bezpiecz się przed atakami ścigaczy. 
3. Zbudować 8 kopalń. 

Wezwij posiłki. Wróg przeprowadzi ciągłą ofensywę, 

trwającą dobrych kilka minut. Po uspokojeniu sytuacji, 


NFERNAL MACHINE 


kościotrupy będą dwie drabiny. Jedna na środku druga 
w rogu na podeście. Skorzystaj z tej drugiej. Na górze 
znajdziesz pieczęć. Teraz wracaj do głównego pomiesz- 
czenia z posągiem. I właśnie ten posąg obróć dwukrot- 
nie. Dzięki temu poleci woda i otworzy się krata niżej. 
Wejdź w nowo otwarte przejście. Spadnij na dół I rozwal 
pająka. Dalej przeczołgaj się po podłodze w czaszki. 
Wstań I biegnij do windy. Na górze użyj pie- 
częci przy drzwiach. Podejdź do kra- 

wędzi i zwieś się. Na rękach prze- 

mieszczaj się w lewo i zeskocz. 0d- > 
wróć się i zacznij skakać po występach. 
Skacz aż do ostatniego, na którym jest 
nisza. Wejdź tam i zabierz klucz leżący 
przed wymalowanym na ścianie ryjem. 
Teraz wróć na zewnątrz. Przeskocz na 
pierwszy występ. Wejdź na jego wyż- 

szą partię i z niej przeskocz na wyż- 

szą partię kolejnego występu. Stąd 
skocz na Ścianę i złap się przerwy w ścia- 
nie. Na rękach przemieść się do końca w prawo 
i zeskocz. Odwróć się i skocz na występ poniżej. Na 
nim podejdź na krawędź w taki sposób żebyś 
spadł niżej, jak najbardziej w linii prostej, Jeżeli 
ci się to uda to wylądujesz na występie 
poniżej. Odwróć się i skocz do oporu w kie- 
runku ściany. Tutaj użyj bata. Odwróć się 
w lewo i przeskocz na drugi występ. I po- 
nownie użyj bata. Tu wejdź na wyższą 


z 


R 
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Cel 2 


wyślij zwiadowców na sąsiednie tereny. 
Prawie wszystkie złoża będą już zajęte, 
ale znajdziesz coś dla slebie. Gdy 
rozbudujesz siły, zajmij kilka najbliższych 
pól. Aby wygrać, nie musisz niszczyć 
żadnych struktur, tylko zbudować osiem 
ośrodków wydobywczych. 

4. Zniszczyć wszystko. 
Zbuduj rafinerię. Poszukaj skrzyń z su- 
rowcami i transportuj je Heavy Lifte- 
rami. Ponownie atakowany jesteś naj- 
silniejszymi wojskami, ale mniej liczny- 


Cel 3 


mi, niż poprzednio. Jeśli wezwlesz po- 
siłki, poradzisz sobie bez większego 
problemu. Zbuduj centrum kontroli plaz- 
mowej I likwiduj spokojnie nieprzyja- 
cielskie bazy, broniąc się tylko przed 


kontratakami. Bazy są w punktach A, Bi C.* 


5. Zniszczyć wszystko. 
Ponownie ciągły atak. Zajmij wszystkie 
pobliskie złoża I buduj wszystko, co się 
da, w szczególności działa plazmowe. 
Najpierw spacyfikuj przyczółek A, 
potem B, a na koniec C ID. 


fa |] [-| A- 
A = u 
ŻE _ | 
Ly z 0. $= 
7 Pr 
ER FB w.uz A ) = 
WĘ a 
m c 
Cel 4 Cel 5 


część występu I przeskocz na drugą stronę. Wskocz na boczny występ. | wejdź 
na jego wyższą część. Stąd wskocz na wyższy występ. Na nim wyciągnij blok ze 


ściany. Wejdź na niego, odwróć się i dwukrotnie skocz na wyższe występy. Tutaj | 


wykorzystaj klucz i zabierz roślinę i skocz do wody. Płyń do końca aż znajdziesz 


się w basenie w sali z posągiem. Wyjdź z wody I przebiegnij koło posągu. | 


Podejdź do belki nad Tobą i wdrap się na nią. Z niej przeskocz na drugą stronę 
tam gdzie znajduje się przycisk. Wciśnij go i z lewej strony drabina przesunie 
się do góry. Z powrotem skocz na belkę , a z niej na platformę z drabiną. Wejdź 
na górę po drabinie. Biegnij przed siebie. Przed drzwiami skręć w lewo i bieg- 
nij do zakatowanego okna w ścianie. Z tego miejsca strzel w okno po skosie. 
Leć do przycisku i otwórz drzwi. Biegnij do okna i rozwal je. Zwieś się 
I przemieszczaj w prawo. Wejdź przez okno. Podejdź do rzeczy, która wisi na 
łańcuchach i wsadź tam roślinę. Teraz wracaj na sam dół. Do sali z posągiem. 
) Skoczna belkę po przeciwnej stronie. Na niej kiedy staniesz po środku zoba- 
4 czysz na górze poprzeczne coś na czym będziesz mógł zaczepić bat. W ten 
» _ Sposób przeskoczysz na platformę nad drzwiami. Zabierz kwiatek z wody. 
Wracaj do staruszki przy dzwonie. Daj jej kwiat. Wejdź przez bramę 
izbiegnij na sam dół. Nie walcz z potworem. Biegnij do 
4 budowli gdzie kościotrup leży na ziemi. Tutaj wejdź na 
. górę iwysuń blok ze Ściany. Teraz biegnij do bu- 
dowli, w której zapada się podłoga. Szybko prze- 
biegnij na górę. Leć dalej. przeskocz dziurę 
w moście. Kiedy przebiegnie kolejny most 
znajdziesz się w budynku z posągiem. Odwróć 
się w prawo i zacznij się wspinać na górę. Na górze użyj bała 
i przeskocz do drzwi. Wciśnij przycisk i wejdź do środka. Stąd 
1 zabierz Urgon's part. Zbiegnij na dół. Tutaj wyjmij nowo nabyty 
przedmiot i używając go jak najbliżej potwora zniszcz go (trze- 
ba będzie użyć Urgon's part trzykrotnie — nie używaj 
go zanim się nie zregeneruje, bo rozwali przy 
okazji i Ciebie). Po wszystkim podejdź do 

skały lodowej i ponownie użyj Urgona. 


» Anno 1602 

» Anno 1602 

' CAC: Tiberian Sun 

> CAC: Tiberian Sun 

» Clandestiny 

» Groc 

» Dink Smallwood 

» Ecstatica 2 

» Emergency 

» Emergency 

> Fallout 2 

> Fallout 2 

» Grand Theft Auto 2 

» Half-Life 

» Hidden 6. Dangerous 

» Homeworld 

» Indiana Jones 
and the Infernal Machine 

» Liga Polska Manager 2000 

» Lighthouse 

» Lighthouse 

> Little Big Adventure 

» Little Big Adventure 2 

> Little Big Adventure 2 

» Noc 

» Panzer General 

» Podwójne Kłopoty 
Buda Tuckera 

» Rainbow Six 

» Resident Evil 2 

> Sanitarium 

» Simon the Sorcerer 

> Star Wars: 
Rogue Squadron 

> The Curse of Monkey 
Island 

» The Curse of Monkey 
Island 

> Thief: The Dark Project 

» Tomb Raider 3 

» Tomb Raider 4 

» Tomb Raider 4: 
The Last Revelation 

» Touche 

» Trzy czaszki Tolteków 

» Urban Chaos 


Airline Tycoon 

CAC: Tiberian Sun 
Championship Manager 3 
Fallout 2 

Fallout 2 

Grand Theft Auto 

Jagged Alliance 2 

Myth 2: Soulblighter 
NHL 2000 

Pizza Syndicate 
Populous: The Beginning 
Rezerwowe Psy 

Virus 2000 


5/00 
2/00 
3/00 
7/00 
8/00 
6/00 
4/00 
1/00 
5/00 
6/00 
1/00 
9/00 
1/00 


Ace Ventura 
Atlantis 

Atlantis 

Atlantis 

Atlantis 

Atlantis 

Atlantis 

Baldur's Gate 
Baldur's Gate 
Broken Sword 
Chronomaster 
Gommandos:Behind 
Enemy 

Fade to Black 
Flojd: Feeble Files 
Flojd: Feeble Files 
Hopkins F.B.I. 
Hopkins F.B.I. 


Hype: The Time Quest 


Indiana Jones and 
the Infernal Machine 
Indiana Jones and 
the Infernal Machine 
Jack Orlando 

Jack Orlando 

Kajko i Kokosz 
Książę i Tchórz 
Książę i Tchórz 


» Neverhood 


Neverhood 
Neverhood 

Secret 

of Monkey Island 
Simon the Sorcerer2 
Simon The Sorcerer 2 
Simon the Sorcerer 2 
Simon the Sorcerer 2 
Star Wars: 

Phantom Mance 
Star Wars: 

The PhantomMenace 
Teenagent 

The Curse 

of Monkey Island 
The Curse 

of Monkey Island 
The Neverhood 

The Secret 

of Monkey Island 
The Sims 

Tomb Raider 4: 

The Last Revelation 
Trzy czaszki Tolteków 
UFOs 

UFOs 

Zork Nemesis 


1/00 
2/00 
6/00 
9/00 
1/00 
2/00 
U 
3/00 
WU 
9/00 
8/00 


8/00 
3/00 
7/00 
2/00 
4/00 
8/00 


10/00 


10/00 


9/00 
2/00 
4/00 
2/00 
5/00 
2/00 
2/00 
3/00 
9/00 


2/00 
1/00 
2/00 
4/00 
6/00 


10/00 


9/00 
1/00 


9/00 


2/00 
5/00 


3/00 
1/00 


4/00 
1/00 
2/00 
4/00 
4/00 
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SEA 0065 


Będąc na morzu, wciśnij + 
i wpisz poniższe triki: 
— statek naprawiony, pełna 
obsada załogi 
— extra doświadczenie 
— dodatkowe pieniądze 
— Twoje działa powodują 
większe uszkodzenia 
— działa nie powo- 
dują uszkodzeń 
— jeśli wciśniesz + [F], 
to będziesz mógł dowolnie poruszać 
kamerę 
— jeśli wciśniesz 
z klawiatury numerycznej, będziesz 
mógł strzelić bezpośrednio z kamery 
— wciskając + tele- 
portujesz statek we wskazane miejsce 


AIRFIK DOGFIGHTER 


Wpisz poniższe triki podczas gry: 


— nieśmiertelność 
— wszystkie rodzaje broni 
— najwyższy poziom techniczny 
— otrzymujesz medale 
— autopilot 
— prowadzenie samochodu 
— zwolniony tryb gry 
szybszy tryb gry 
— przegranie misji 


Poniższy trik wpisz na ekranie wyboru 
misji: 

- dostęp do wszystkich 
misji 


ŚGK 1/01 


BLAIR WITCH VOL 3. GLLY KEDWARD 


Wciśnij i wpisz poniższe triki: 
— nieśmiertelność 
— wszystkie rodzaje broni 
— nieśmiertelność 
— wszystkie rodzaje 
broni 
— tryb wielkich głów 
— skóra terminatora 
— uzupełnienie zdrowia 
niewidzialność 
— zamrożenie przeciwników 


HITMAN: CODENAME 41 


Otwórz plik 
talogu z grą. W nim dodaj następująca linię: 


znajdujący się w ka- 


Zapisz plik i uruchom grę. W jej trakcie 
naciśnij i wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 


— Shotgun 
— (rossbow 
— Dynamite 
— Flamethrower 
- Tommygun 
— Elephant Gun 
— Charge Radiance Emitter 
— 100 nabojów 
— uzupełnienie baterii 
— maska gazowa 
— okulary do widzenia w nocy 
— Silver Bullets 
— Lith Bullets 
— Mercy Bullets 
— łatwy poziom trudności 
— najtrudniejszy poziom 
— łatwa walka 
— łatwe puzzle 
— rozbicie gry 
— stworzenie burzy 
— padające płatki śniegu 
— płonąca amunicja 


nieśmiertelność 
wszystkie rodzaje broni z amu- 
nicją na maksa 
— nielimitowana amunicja 
invisible 1 — niewidzialność 


Jeśli chcesz mieć dwie bronie jednocześnie 
w ręku przez 15 rund wykonaj poniższy trik. 

Upewnij się, że masz w swoim inwen- 
tarzu Beretta 92. 

wybierz broń, którą chcesz trzymać przez 
wspomniane 15 rund i upewnij się, że jest to 
jedyna rzecz, którą trzymasz w tej chwili 
w ręku. 

Rzuć ją na podłogę. 

Weź z inwentarza Beretta 92 i podnieś 
upuszczoną przed chwilą broń. 

Będziesz miał obie bronie w ręku, dzięki 
czemu żaden przeciwnik Ci się nie oprze. 


Na głównym ekranie wpisz: 
— dodaje pieniędzy 

— wolni gracze 

— tryb wielkich głów 


Podczas gry wciśnij [Caps Lock] 
i wpisz dowolny z poniższych trików: 
hitmania — mocne uderzenie 

lighter — piłeczka golfowa jest lżejsza 


MERCEDES BENZ TRUCK RACING 


Wpisz podczas gry: 
BUGGYGIRL — uaktywnienie triku 


MOGLI — zawsze zwyciężysz 
ALLOFF — wyłączenie triku 


BATTLE ISLE 4 - THG ANDOSIA WAR 


Podczas gry wpisz „alyenya”*. W ten 
sposób uaktywnisz triki. Wówczas 
możesz użyć poniższych kombinacji: 


[AIt] + [E] — uzdrowienie jednostki wro- 
gao 1 

[Alt] + [U] — pierwsze zadanie we 
wszystkich akademiach wykonane 

[Alt] + [I] — włączenie niewidzialności 
jednostek 

[AIt] + [J] — włączenie/wyłączenie czasu 
[AIt] + [F] — wszystkie przyciski i mysz- 
ka włączone 

[Alt] + [M] — wygranie misji 


Triki rok £000 = INDEKS 


s» Age of Empires 2: Age of Kings 6/00 
m» Age of Wonders 12/00 
m» Age of Empires 2: The Conquerors 10/00 
©» Alien Nations 5/00 
m Anno 1602 1/00 
m» Arsenal 2/00 
m» Avery Cardozo's Casino 2000 5/00 
% Backyard Football 3/00 
©» Baldur's Gate 2 12/00 
m» Beast Wars 1/00 
s» Birthright: The Gorgon's Alliance 9/00 
© Bloir Witch Project Volume I: 

Rustin Parr (demo) 10/00 
m Blair Witch Project Volume I: 

Coffin Rock 12/00 
© Carmageddon TDR 2000 12/00 
m» Crime Cities 11/00 
s» Crimson Skies 11/00 
m» Curse of Ra 2/00 
m» Dark Reign 2 11/00 
m» Delta Force 4/00 
m» Deus Ex 8/00 
m» Devil's Island Pinball 5/00 
s» Diablo 2 8/00 
© Die Hard Trylogy 10/00 
m Dogs of War 8/00 
s» Dragonfire: Well of Souls 9/00 
s» Drakon: Order of the Flcme 2/00 
m» Driver 4/00 
©» Durjax 3/00 
©» DX-Ball 2 3/00 
©» Earth 2150 3/00 
% F.A. Premier Football Manager 2000 2/00 
s» FI 2000 11/00 
© Falcon 4.0 j 1/00 
m» Faraon 4/00 
m FIFA 2000 1/00 
m Freespace 2 7/00 
©» Genocide: Remixed Edition 2/00 
© GP500 4/00 
© Ground Control 8/00 
m» Half-Life: Counterstrike 4/00 
m Hard Truck 9/00 
m Heavy Metal FA.K.K 2 10/00 
s» Heroes of Might 8. Magic 3: 

Armageddon's Blade 7/00 
s» Hind 6/00 
m Hype: The Time Quest 7/00 
m Icewind Dale 9/00 
8» Indiana Jones 

and the Infernal Machine 2/00 
s» Indiana Jones 

and The Infernal Machine 7/00 
> Indiana Jones 

and the Infernal Machine(demo) 7/00 
s» Interstate "82 3/00 
©» Kleopatra: Królowa Nilu 11/00 
s» Labyrinth ot Light 2/00 
©» Le Mons 24 Hours 4/00 
m Loopz 2/00 
m» Madden NFL 2000 5/00 
©» Magic Pockets 1/00 
©» Majesty 5/00 
s» Martian Gothic: Unification 9/00 
s» MDK 2 10/00 
©» Metal Fatigue 9/00 
se Metal Knight 1/00 


m» Mortal Kombat 4 

m Motocross Madness 2 

m» Mystery Island 

s» NBA LIVE 2000 

m» NBA LIVE "99 

©» Nerf Arenablost 

m» NHL 2000 

m» Oh No! More Lemmings 

m Overdrive 

m Oxyd Magnum 

© Paganitzu 

© Panzer Commander 

m Pax Corpus 

s» Planescape: Torment 

m» Premier Manager 

s» Prince of Persia 3D 

m» Roinbow Six: 
Rogue Spear (Urban Operation) 

©» Rally Championship 2000 

m Rayman Forever 

©» Rebel Assault 

% Return to Krondor 

m Risk 2 

©» Rival Realms 

m» Rollcage Stage 2 

s» Rollercoaster Tycoon 

m» Sarakon 

m Savage 

m» Shogun: Total War 

© Sim Town 

s Soldeir of Fortune 

s» Soldier of Fortune(demo) 

m Space Empires 4 

©» Speed Busters 

© Sportsman's Paradise 


4/00 
9/00 
6/00 
1/00 
3/00 
3/00 
1/00 
1/00 
2/00 
5/00 
3/00 
3/00 
3/00 
2/00 
3/00 
7/00 


7/00 
2/00 
3/00 
5/00 
10/00 
11/00 
11/00 
6/00 
9/00 
2/00 
2/00 
9/00 
6/00 
6/00 
4/00 
9/00 
2/00 
3/00 


m Star Trek Voyager: Elite Force (demo) 9/00 


s» Star Trek Voyager: Elite Force 
© Star Trek: Armada 
m Star Wars: Force Commander 
©» Starlancer 
©» Supreme Snowboarding 
m» SWAT 3: Close Quarters Battle 
s» Tachyon: The Fringe 
m» Tarzan 
5» Test Drive 6 
s» Test Drive 6 
m» The Reap 
m The Sims 
©» Tomb Raider 4 
©» Tomb Raider 4(demo) 
©» Tony Hawk's Pro Skater 2 (demo) 
©» Tony Hawk's Pro Skater 2 
s» Tzar: Burden of the Crown 
m» UEFA Manager 2000 
s» Ultima 9: Ascension 
s» Unreal Tournament 
m Vampire: 
The Masquerade - Redemption 
m Viper Racing 
m Virus 2000 
m Warlords 3 
©» Warlords: Battlecry 
s» Wheel of Time 
s» Wing Commander 5: Prophecy 
m» Wing Commander: 
Special Operations 
B» X-Com Interceptor 
m Zeus: Master of Olympus 
s» ZPC 
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Pentium 4 


20 listopada Intel oficjalnie 
zaprezentował swój nowy proce- 
sor - Pentium 4. Najnowszy chip 
to aż 42 miliony tranzystorów. 
Pentium III miał ich „jedynie” 28 
milionów. Nowy Pentium potrafi 
łakże w jednym takcie zegaro- 
wym wykonać do sześciu instruk- 
cji. Poprzednia wersja układu mog- 
ła jednocześnie wykonać tylko trzy 
instrukcje, gdyż miała tylko trzy dekodery rozkazów. W P4 zastosowano 
łakże tak zwany „micro engine" o nazwie Rapid Execution Exngine. To 
część struktury układu działająca z dwukrotnie większą częstotliwością. 
Zajmuje się ona przetwarzaniem często powtarzających się operacji jak 
dodawanie lub odejmowanie. W chipie znalazła również zastosowanie 
nowałorska technologia NetBurst. Dzięki niej możliwe będzie ultra szybkie 
szyfrowanie danych oraz kompresja obrazu i dźwięku. Programistom 
pomogą w wykorzystaniu tych możliwości 144 nowe instrukcje mulłimedi- 
alne. Procesory Pentium 4 produkowane są w wersji 1,4 oraz 1,5 GHz 
i wyposażone są w 256 kB pamięci cache drugiego poziomu. 


nternetowe strony systematycznie się 
rozwijają. Dzisiaj nie wystarczy już znajo- 
mość zwykłego htmla. Niezbędne staje się 
posługiwanie PHP3, ASP, Javq czy nawet 
SQL. Obecnie internet nie jest już tylko ko- 
palnią wiedzy. Nie wychodząc z domu mo- 
żesz dokonać w nim zakupów, sprawdzić 
stan konta w banku, przeczytać dzienną 
gazetę, czy obejrzeć na żywo relację tele- 
wizyjną. Ostatnio bardzo popularne stały 
się serwisy aukcyjne, na których możesz 
kupić dosłownie wszystko. Po prostu pchli 
targ. Dzisiaj właśnie przykładowe serwisy 

z tej dziedziny. 
Arkadiusz Matczyński 


STEROWNIKI 


Niejednokrotnie pojawia się konieczność ściągnięcia 
sterowników do różnego sprzętu. Czy to karty dźwiękowej, czy 
graficznej, czy też innych urządzeń peryteryjnych. Niekiedy pro- 
ducent nie jest znany, więc poszukiwania są utrudnione. Dlatego 
też warto odwiedzić polską stronę ze sterownikami, a właściwie 
z odnośnikami do stron producenta. Strona jest prosta, przez co 
bardzo czytelna, no i o to właśnie chodzi. Szkoda tylko, że pliki 
nie sq umieszczone lokalnie, na polskim serwerze. 


Athlon 1,5 GHz 


Advanced Micro Devices nie mogła zostać w tyle za Intelem. Prawie rów- 
nolegle z premierą nowego Pentium, AMD zaprezentowało procesor Athlon 
taktowany zegarem 1,5 GHz. Jednak na mikroprocesory następnej generacji 
- o kryptonimie Palomino - mogące pracować z taką częstotliwością trzeba 
poczekać do drugiego kwartału roku 2001. 


| 6GB w kieszeni 


ZEE Creative wyprodukowało nowy kie- 
szonkowy odtwarzacz cyfrowej muzyki. 
D.A.P. Jukebox wygląda jak przenośny od- 
twarzacz CD, ale zamiast czytnika płyt CD 
zawiera twardy dysk o pojemności 6 GB. 
Dzięki temu jest w stanie zapamiętać do 
100 godzin muzyki. Urządzenie jest w sta- 
nie odtwarzać muzykę w formacie MP3, 
WMA, AAC i WAV. Nie jest to jednak zam- 
knięta lista. Dzięki przyszłym upgrade'om 
możliwe ma być doduwanie obsługi nowych formatów. Zapamiętane utwory 
można segregować według tytułu, wykonawcy lub gatunku muzyki. Moż- 
liwe jest również tworzenie list dowolnie wybranych kawałków. Jukebox 
wyposażony jest w 8 MB bufora, co zapewnia ciągłość odtwarzania dźwięku 
podczas wstrząsów (gdy twardy dysk zostaje wyłączony). Odtwarzacz zasi- 
lany jest z czterech baterii AA, a transfer danych zapewnia interfejs USB. Co 
ciekawe, Jukeboxa można używać także do przenoszenia zwykłych danych 
lub rejestrowania dźwięku - Digital Audio Player ma wbudowane wejście 
audio. Dwa gniazda wyjściowe pozwalają natomiast podłączyć zestaw 
czterech głośników. Nad jakością dźwięku czuwa system uprzestrzennienia 
dźwięku EAX. Jedyną wadą cyfrowego grajka jest jego cenu - firma AB 
sprzedaje to cudo za 2690 złotych. 


wuuiui.sterouinik 


Ostatnia akt: 25.07.2000 e-mail: qosgp: 
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INTERNETOWY DOM AUKCYJNY 


Serwis podzielony jest na dwanaś- 
cie głównych kategorii: Ekskluzywne, 
Fotografia i RTV, Kolekcjonerstwo, 
Komputery, Książka — Muzyka 
— Film, Medycyna i zdrowie, Motory- 
zacja, rośliny i zwierzęta, Sport, Tele- 
komunikacja, Turystyka — podróże 
oraz Wszystko dla domu. Każda 
znich posiada mnóstwo podkategorii. 
Osoba chcąca dokonać zakupu musi 
przebić istniejącą propozycję o poda- 
ną kwotę. Warto zaznaczyć, że nie widać ceny minimalnej proponowanej przez sprzedają 
cego. Zamiast tego jest podana informacja o tym, czy ją osiągnięto, czy nie. Aby móc ko- 
rzystać z serwisu konieczne jest dokonanie bezpłatnej rejestracji. Aby to zrobić należy 
wypełnić formularz na stronie www. 
Po jego wypełnieniu otrzymuje się 
login i hasło. O wygraniu aukcji Zosła-  |slos=====ze oporna 
jesz powiadomiony pocztą elektro- |=: a 
niczną. Kontakt ze sprzedającymi 
możliwy jest wówczas w specjalnym 
dziale „Moje allo.pl". Tam właśnie 
znajdziesz adres e-mail sprzeda- 
jącego. Natomiast po dokonaniu 
transakcji możesz umieścić opinię 
o sprzedającym.. 


4 | 


Ę Adres: | http://www.alloo.pl 


WROCŁAWSKA BAZA COMMANDOS 


0 grze Commandos Behind 
Enemy Lines swego czasu było 
głośno. Już niedługo, bo w marcu 
2001 roku ma się ukazać jej druga 
część. W oczekiwaniu na to wyda- 
rzenie możesz zapoznać się ze 
stroną poświęconą tej właśnie 
grze. Znajdziesz na niej często 
uaktualniane nowinki związane 
tematycznie z grą, począwszy od 
informacji o nowych stronach 
www, poprzez informacje o dru- 


giej jej części, a skończywszy 
na wieściach o poczynaniach 
lokalnego dystrybutora. W ser- 
wisie zamieszczono „Oddział”, 
w którym znajdziesz informac- 
je o poszczególnych uczestni- 
kach gry. Dostępny jest rów- 
nież dział „CGBEL 8 BTCOD”, 
a w nim kody, triki, mapki, ta- 
pety i zdjęcia z gry. 


7 Adres http://commandos.gry.pl/ 


SPRZĘT | MULTIMEDIA. 


Samsung powiększył ligą i 
wanych przez 'siebi pr 
wych. Zaprezent: 
COMDEX ZA a 1 


| 
jposaż 


cena aparatu (249 d. 
nym z czterech koloró iałyn 
bieskim oraz pomarańczowym - la prz 
dzieżowych odbiorców. ś 


Złącze AGP doczekało s 
wał specyfikację AGP 
smisję danych rzędu 26 
w AGP x4, z częstotliwością 


Na tych samych t 
kazał również a 


urządzenia) otrzymał port USB : 2.0 zupew- 
niający transfer da, h na poziomie 


ME iary 


jx2,5 cm). W zależ: 


lara). Oprócz u cia 
dzenia można wetknąć ka 


ki aj 
Nowe Celerony 
Tydzień przed cy ob! AA . 


kolejne wersje procesorów C 
nologii 0,18 mikrona układ) 
733 i 766 MHz. Mają to by: oś 
z rodziny Celeron wspójęr wią 


Celerony 733 i 766 sprzi 
dolarów (ule jedynie pr 
sztuk). 
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Bezprzewodowy Intel 


Intel pozazdrościł Logitech- 
owi serii bezprzewodowych kla- 
wiatur i myszek. Najnowsze pro- 
dukty Connected Product Divi- 
sion — jednena Intel Wireless 

Series. W jej skład wchodzi 
klawiatura (Wireless Series 
Keyboard), myszka (Wireless 
Series Mouse) i gamepad (Wire- 
less Series Gumepad). Nad wszystkim 

góruje natomiast Wireless Series Base Station 


= stacja bazowa odbierająca sygnały od innych peryferii. Do transmisji da- 
nych wykorzystywane są fale radiowe, a do jednej stacji bazowej można 
podłączyć aż osiem różnych urządzeń. Seria Wireless współpracuje na razie 
jedynie z komputerami wyposażonymi w system operacyjny Windows 
98/98 SE/Me. Urządzenia kosztują 60, 60, 65 i 80 dolarów odpowiednio 
za stację bazową, myszkę, gamepada i klawiaturę. 


ER 4 „A "Pery GeForce2 Go 


nVidia, obecny lider wśród producentów układów dla kart graficznych, 
zaprezentowała kość obsługującą trójwymiarową grafikę przeznaczony dla 
urządzeń przenośnych. Nowy chip, o nazwie GeForce2 Go, wywodzi się 
z dobrze już znanej rodziny GeForce2 i charakteryzuje się tymi samymi 
możliwościami. Są to: procesor TAL, jednostka cieniująca NSR (nVidia 
Shading Rasterize), obsługa TwinView (możliwość wyświetlania obrazu na 
dwóch urządzeniach jednocześnie) i wspomaganie dekodowania MPEG. 
Osiągi GeForce2 Gó to 17 milionów trójkątów na sekundę i możliwość wy- 
rysowania w sekundę ponad 286 milionów punktów. Układ współpracuje 
z pamięciami DDR SDRAM o pojemności do 32 MB. 


-FEY EEE 12 listopada 2000 
roku Bill Gates zupre- 
zenłował światu no- 
wą, rewolucyjną (wed- 
ług Billa) ideę kompu- 
tera = TabletPC. Urzą- 
dzenie to cułkowicie 
płaski mikrokomputer, 
którego największą 
częścią jest ciekłokry- 
o staliczny, czuły na na- 
| cisk ekran. Do komuni: 
z kacji z nim można sto- 
sować zwykłą, zewnętrzną klawiaturę, piórko (pisząc na ekranie) lub ko- 
mendy głosowe. TabletPC ma rozmiary zbliżone do notatnika formatu A4 i wa- 
ży 998 gramów. Jego sercem jest procesor Crusoe firmy Transmeta. Prezentowane 
prototypy pracowały pod kontrolą systemu operacyjnego Windows 2000, 
jednak produkcyjne wersje mają wykorzystywać przyszłe odmiany tego syste- 
mu (o kryptonimie Blackbomb). Na TabletPC przyjdzie jednak trochę pocze- 
kać, Microsoft przewiduje, że seryjna produkcja ruszy najwcześniej w roku 
2003. 
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MGEFE: 


Nowa strona traktująca o niezapomnianym Duke Nukem 3D, 
oraz kolejnych, zapowiadanych od lat, wersjach tej gry. Znaj- 
dziesz na niej wszystkie informacje o postaciach, przeciwnikach, 
broniach. Możesz zapoznać się ze zdjęciami z gry, trikami i tip- 
sami a także skorzystać z zamieszczonych porad. Dostępne są 
również różne pliki, które spowodują uatrakcyjnienie gry. 


Adies:| http://duke.fpp.pl 


ALLEGRO AUKCJE ONLINE 


Najbardziej popularny serwis aukcyjny. Podzielony jest 
na dziewięć głównych kategorii: Dom i rodzina, Elektronika i Fo- 
tografia, Gry Komputerowe, Kolekcje, Komputery, Książki 
i Komiksy, Motoryzacja i Sport, Muzyka i Film, Telekomunikacja. 
Oprócz tego ze strony głównej można bezpośrednio wejść na 
nowo umieszczone oferty, jak i zapoznać się z tymi, którym 
pozostało do końca już niewiele czasu (dział „Ostatnia szansa”). 
Na dzisiaj sprzedawanie i kupowanie nie wiąże się z żadnymi 
opłatami. W przyszłości planowane jest jednak, że sprzedający 
płacić będzie prowizję od wartości sprzedanych towarów. Aby móc 
dokonywać transakcji należy wypełnić formularz rejestracyjny. 
Informacje o aukcjach, które wygrałeś znajdziesz w dziale „Moje 
aukcje”. Tam też znajduje się adres emailowy sprzedawcy. Po 
dokonaniu transakcji będziesz mógł wystawić opinię na temat 
sprzedawcy, oraz wstawić komentarz. 


NATURAL BORN GAMERS 


Nieoficjalna strona związana z tematyką gier komputerowych. Można na niej znaleźć 
często uaktualniane nowinki z kraju i ze świata, recenzje nowych jak i nieco starszych gier. 
Jeśli szukasz ułatwień do gier, to możesz skorzystać z działu „Tips 8 Tricks” oraz „Trainery”. 
Zwolennikom screenów z gier oddano do dyspozycji „Galerię”, która obfituje zarówno 
w małe, jak i duże obrazki. Nie zapomniano również o tych, którzy mają dobre łącze inter- 
netowe i nie muszą liczyć się z kasą. Układ „Dema gier” oraz „Patche” przeznaczone są 
właśnie dla nich. Jest ich naprawdę dużo 
iw dodatku są dobrze pogrupowane. Naj- KON UE. > 
nowsze dema mają dodatkowo opis, nato- 
miast te nieco starsze sq dostępne bez- 
pośrednio do ściągnięcia. Oprócz tego są 
jeszcze „Użytki”, czyli programy na- 
rzędziowe niezbędne do właściwego dzia- 
łania niektórych aplikacji. Bardzo rozbu- 
dowany jest również dział „Linki”, w któ- 
rym znajdziesz mnóstwo odnośników do 
innych ciekawych stron. Szczególnie 
interesujące są odsyłacze do producentów 
i dystrybutorów gier oraz sprzętu. 


3a 
GŁOSUJ NA NAĆ | 


Recenzjar= 


GEFY 


AUKCJE W INTERNECIE 


Podobnie jak dwa poprzed- 
nie serwisy, tak i ten podzielony 
jest na grupy tematyczne. W ich 
skład wchodzą: Antyki, Dom, Ko- 
lekcje, Inne, Internet, Kompute- 
ry, Książki i czasopisma, Mo- 
toryzacja, Muzyka i Film, Pasaż 
handlowy, telekomunikacja, Sprzęt 
sportowy i turystyczny. | podob- 
nie jak u innych, rejestracja 
bezpłatna. Niestety widać, że na 
razie nie ma zbył dużo ofert. 


E| Adres: http://www.aukcje.gr.pl 


Japońska firma Sharp wyprodu owała 
wwie wersję swojego palmta 


adi ) 
punktów wyświetlający obrazy oki 32 
cach kolorów. Oprócz typ. 
topów programów, je kp 
na, terminarz, pr 


internetową oraz odtw 
ku (między innymi w f 
i plików video. Urządze 
dowane 8 MB pa 
można rozszerzyć 
munikacji z otoczen 
podczerwony IrDA. N 
nętrznego napędu 

wym Zaurusie jest 
klapce. Dzięki niej 


na ekranie komputerka. 


RadeonikontrafakT A 


czośi 1024x768 = 4 
tów przeznaczony jest 
do pracy w punktach 
sprzedaży, bankomatac 
lub salonach gier. Sło- 
wem - wszędzie tam, 
trzebny jest dotykowy 
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| 
gracza na maż, nowego ty- 
siądeda. gó 


Tu na 99% można stwierdzić, że 

w nadchodzącym roku prym wieść bę- 
dą karty grafiki na układach produkcji 
nVidii. 3Dfx przeżywa bowiem cięż- 
kie chwile. Firma musiała pozbyć 

się fabryki kart graficznych i po 
ostatnich kłopotach z Voodoo 
6000 nic nie wskazuje na to, że 3Dfx 
szybko wyjdzie z dołka. Z kolei $3 ofic- 
jalnie wycofało się z prac nad chipami 
a h graficznymi do popularnych kom- 
puterów i zmieniło nazwę na 
SONiCblue. W ich ofercie mają po- 
jawić się jedynie specjalizowane 
układy do specjalizowanych stacji gra- 
ficznych. Oczywiście można liczyć na poja- 
wienie się czarnego konia, choćby nowej 
generacji Radeonów z ATI, ale przecież 


Komputery 
czy konsole 


Kilka lat temu, gdy po- 
jawiały się pierwsze konsole 
z prawdziwego zdarzenia 
mówiono, że nie zagrożą 
komputerom osobistym, bo 
nadają się wyłącznie do gra- 
nia. Na PC można natomiost 
robić wiele innych rzeczy. 
(zas pokazał jednak, że na 
komputerach i tak głównie 
się gra, a możliwości no- 
wych konsol sq coraz więk- 
sze. Sega Dreamcast otrzy- 
mał już możliwość łączenia 
się z internetem. Na razie 
jedynie z serwisem SegaNet, ale w przyszłości 
może pozwalać na normalne surfowanie 
po sieci. PlayStation 2 
ma wbudowane dwa 
porty USB, do 
których łatwo 
podłączyć mo- 
dem oraz klawia- 
turę i mysz. Jedy- 
nie zapowiadana 
nowa konsola Nin- 
tendo GameCube 
nie przewiduje na 
rozie dostępu do in- 
ternetu, ale może to 
się zmienić z dnia na 
dzień. Warto pamiętać także 
0 X-Box — konsoli Microsoftu. 

To ta ostatnia konstrukcja ma największe 
szanse zagrozić pecetom. Stoją za nim 


nVidia także rozwinie swoją ofertę a dzisiaj 
jest zdecydowanie przed konkurencją. 

W dziedzinie dźwięku także widać jedną 
wiodącą firmę. To Creative Labs ze swoją 
rodziną SoundBlaster. Wypromowany wiele lat 
temu tzw. standard soundblaster ciągle trzyma 
się bardzo dobrze. Nic dziwnego, ideał dźwięku 
jest osiągnąć dość łatwo i dokonał już tego sys- 
tem dźwięku przestrzennego EAX połączony 
z DolbySurround. Po wykupieniu we wrześ- 
niu 2000 roku firmy Aureal, Creative pozbył 
się największego konkurenta dla EAXa. Czeka 
więc nas hegemonia Soundblasterów. 

Zmiany mogą natomiost dotyczyć monito- 
rów. Wyświetlacze ciekłokrystaliczne mogą 
wreszcie zacząć tanieć, gdyż na horyzoncie po- 
jawiła się technologia projektorów hologra- 
ficznych. Pokazane na targach Comdex 
urządzenie firmy Dimensional Media wyś- 


Czy X-Box Microsoftu spowoduje, że 
komputery osobiste znikną z do- 
mów? Dziś jeszcze tego nie wiado- 
mo. 


ogromne pieniądze Microsoftu i wewnętrzna 
konstrukcja bardzo podobna do zwykłego 
komputera klasy PC. 
Jedno jest pewne. Popularny 
komputer nie będzie już wy- 
glądał jak blaszana skrzyn- 
ka z otworem na dyskiet- 
kę lub płytę CD. Apple 
iMac pokazał światu, że 
komputer nie musi być kan- 
ciasty i brzydki. Od tamtego 
czasu projektanci zaczęli 
eksperymentować z wyglą- 
dem pecetów. Efekty sq różne. 
Choćby notebook PackardBell 
Chrom pokryty w całości bły- 
szczącym chromem. Trendy wyznacza 
jednak nadal Apple. Ostatnie dzieło tej firmy 
— Power Mac 64 Cube zamyka cały kom- 
puter w niewielkim, estetycznym sześcianie. 


ANIDIA. 


nVidia ma szansę być 
w roku 2001 przodującym 
producentem układów do 
kart graficznych. 


wietla trójwymiarowe obrazy, które można og- 
lądać bez stosowania specjalnych okularów. Po- 
jawiły się także pierwsze gogle z wbudowanymi 
ciekłokrystalicznymi monitorkami. Ich używa- 
nie stwarza wrażenie oglądania kilkudziesięcio- 
calowego monitora z odległości 2-3 metrów. 
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Szaleństwo ostatnich lat — telefony ko- 
mórkowe — ogarnęło już chyba wszystkich. Ko- 
mórka była jednym z najpopularniejszych pre- 
zentów pod choinką. Nic więc dziwnego, że już 
jakiś czas temu komórki zaczęto wyposażać 
w proste gry zręcznościowe. Wszelkiego rodza- 
ju węże, tetrisy i układanki to już norma. 
W sprzedaży pojawiły się ostatnio nakładki na 
klawiaturę telefonu, pozwalające na bicie re- 
kordów w grze w węża. Tego typu gadżetów 
z pewnością będzie coraz więcej. Do gier zaczy- 
na być takża wykorzystywana technologia WAP 
— uproszczona wersja stron WWW oglądana na 
ekraniku telefonu. Obok niezbyt interesujących 
gier w wisielca pojawiły się już całkiem poważne 
gry. Choćby In Cold Blood, w którą można 
pograć ze strony www.ludiwap.co.uk. A firma 


To w tych dziedzinach postęp jest najszyb- 
szy. Prędkość komputerów jak na razie rośnie 
zgodnie z prawem Moora, w myśl którego 
upakowanie elementów na strukturze krze- 
mowej podwaja się co roku. Ostatnio na rynek 
trafiły procesory Intel Pentium 4 i AMD Athlon 
taktowany zegarem 1,5 GHz. Na koniec roku 
2001 AMD zapowiada układy Palomino tak- 
towane zegarem 1,7 GHz a w 2002 jeszcze 
szybszy, 64-bitowy procesor Hammer. Intel w 
tym czosie będzie kontratakował 2-gigahert- 
zowym Pentium 4 i, nieco później, 64-bitowym 
Itanium. Coroz szybsze procesory to możliwość 
przetworzenia coraz większej ilości danych. Te 
jednak trzeba na czymś przechowywać. Lekar- 
stwem miały być płyty DVD-ROM, ale z nie- 
wiadomych powodów nie zdobyły popularności 


Ludi zapowiada, że spec- 
jalnych gier dla WAPu 
będzie coraz więcej. Na 
razie sq to głównie przy- 
godówki, ale technologia 
komórek ciqgle się rozwi- 
ja. Gdy uruchomione z0s- 
tanq sieci 3 generacji 
— UMTS — możliwości te- 
lefonów komórkowych 
znacznie wzrosną. Na po- 
pularności zyskają hyb- 
rydy telefonów z pal- 
mtopem wyposażone do- 
datkowo w moduł Blue 
Tooth, zapewniający bez- 
przewodową łączność na 
niewielkie odległości. 


jako nośnik danych (pomijając filmy w wersji 
DVD). Nadal króluje stara płyta CD. Jest jednak 
kilka rozwiązań mogących zastąpić 
plastikowy krążek. choćby 


laserowe pamięci ho- 
lograficzne. Oferują nie- 


wyobrażalne pojemności 


rzędu terabajtów 
przy niesa- 
mowicie 


krótkich czasach 
dostępu. Jednak na nie przyjdzie poczekać 
jeszcze minimum kilka lot. Znacznie bliższe re- 
alizacji jest upowszechnienie napędów DVD- 


Miniaturowy dżojstik zakładany na 
komórkę to recepta na mistrzostwo 
w grze w popularnego „węża”. 


RAM pozwalających na wielokrotny zapis płyt 
DVD. Problemy wynikające z braku porozu- 
mienia producentów tego sprzętu i bra- 
ku standardu utrzymują cenę tych 
czytników na dosyć wysokim 
55%, poziomie. Czas już jednak na 
obniżkę cen do znośnych 
wartości gdyż konkurenci 
nie śpią. Powstała w labo- 
ratoriach IBM technologia 
Milipede pozwala na zapis 
do 500 gigabitów na cal kwadra- 
towy — około 10 razy więcej niż dostęp- 
ne dotychczas techniki. Rosną także pojem- 
ności twardych dysków. Rekordzista — dysk z ro- 
dziny Seagate Barracuda, dzięki technologii 
Rotational Vibration Protection System, mieści 
już dzisiaj 180 GB danych. A to z pewnością 
nie koniec możliwości. 


Tu sytuacja jest klarowna. Na ringu pozostały 
właściwie jedynie Windows i Linux. 

System z Redmont na razie wy- 
roźnie wygrywa. Rodzina Okien 
— Windows 95, 98, Me, NT 
i 2000 to silna grupa, którą trud- 
no będzie pokonać, W dodatku 
zapowiadane na drugą po- 
łowę roku 2001 Windows 
Whistler ma łączyć w so- 
bie stabilność Windows 

2000 i multimedial- 
ność i nastawienie 
na rozrywkę Win- 
dows Me. Ma to też | 
być pierwszy popu- 
larny system współ- | 


inux 


pracujący z przyszłymi 64-bitowymi procesora- 
mi Intela — Itanium. System Windows ma jed- 
nak porę wad. Po pierwsze nie jest zbyt 
lubiany. Po drugie trzeba za niego zapłacić. 
Nic więc dziwnego, że bezpłatny Linux jest 

coraz chętniej instalowany na prywatnych 
komputerach. Najnowsze wersje Linux 
RedHat lub Mandrake stają się coraz 
bardziej przyjazne i okienkowe. Jeśli 
tylko oferta gier przygotowywanych 
pod ten system wzroś-nie, ma szan- 
sę wyprzeć Windows z domów. Nie 
wydaje się jednak, że uda mu 
się to w ciągu najbliższych mie- 


sięcy. 


Jok w końcu będzie wy- 


_ Ma n d r a k e'  glądał komputer gracza w nad- 


chodzącym roku? Nie wiado- 


mo. Z pewnością będzie szybszy, z lepszą 
grafiką i większym dyskiem. A może wprost 
przeciwnie — zniknie całkowicie, a jego funke- 
je przejmie super inteligentny telefon ko- 
mórkowy? Dziś tego nie wiadomo, ale wystar- 
czy poczekać. 


Adam Gregrowicz 
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iesiąc temu opisywaliśmy urzą- 

dzenie do obróbki materiału 

wideo — Pinnacle DC10 Plus. 

Tym razem prezentujemy pol- 

ską kartę PCI służącą do tych 
samych celów. Czy okaże się gorsza czy lep- 
sza? Sprawdźmy. 

Video ZIP już na samym początku 
zaskakuje na plus. Ma bowiem zintegrowany 
moduł dźwiękowy. Umieszczenie samplera 
dźwięku w jednym 
urządzeniu zapobie- 
ga „rozjeżdżaniu” się 
obrazu i dźwięku przy 
dłuższych nagraniach. Spo- 
wodowane jest to na ogół 
minimalnymi różnicami częs- 
totliwości zegara sterującego 
kartą wideo i kartą dźwiękową. 
Gdy obydwa kanały — obrazu 
i dźwięku — korzystają z tego 
samego taktowania, a tak jest 
właśnie w przypadku Video ZIP, 
obraz jest idealnie zsynchronizo- 
wany z dźwiękiem. Kolejną nie- 
spodzianką jest zastosowanie bar- 
dzo nowoczesnego i skutecznego 
algorytmu kompresji obrazu. 0 ile 
większość kart wykorzystuje kom- 
presję MPEG opartą na metodzie DCT 
(Discrete (osine Transform) to Video 
ZIP stosuje algorytm Wavelet. Jego 
największą zaletą jest fakt, że przy tym 
samym stopniu kompresji daje obraz 
o lepszej jakości. Nie występują w nim 


Dołączony do karty program Digilab 
to kompletny system do rejestrowa- 
nia, obróbki i nagrywania wideo. 
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Kompresja Wavelet 


Za kompresję obrazu w Video ZIPie odpo- 


W jego strukturze umieszczony 
jest zintegrowany kompresor 
i dekompresor Wavelet. Algo- 


rytm ten znacznie łagodniej 

obchodzi się z obrazem niż stan- 

dardowa metoda DCT stosowa- 

na w JPEG i MPEG. W techno- Mx 

logii Wavelet każda klatka obrazu analizo- 
wano jest w cołości, rozdzielana przez zespół : 


zakłócenia na krawędziach obszarów o róż- 
nych kolorach, charakterystyczne dla DOT. 
Testy polegające na rejestrowaniu tego 
samego obrazu i późniejszym odtwa- 


, rzaniu, po- 

s kazały, że przy tym samym stopniu 
kompresji obraz z Video ZIPa był 
zauważalnie lepszy niż z urządzenia nie 


Napisy do własnego filmu trzeba przy” 
gołowywać w osobnym programie - Edy- 
torze Strony. 


i_ filtrów na poszczególne składowe a nostęp- 
wiada układ ADV601 firmy Analog Device. : 


nie kompresowana. Kompresja JPEG i MPEG 
dzieli natomiast obraz na frog- 
menty o rozmiarach 8x8 punk- 
tów. Każdy z nich poddawany 
jest pewnym przekształceniom 
i kompresowany osobno. W efek- 
cie powstaje obraz z artefokta- 
mi na granicach tych obsza- 


i. rów. Kompresja Wavelet jest pozbawiona tej 


wady 


korzystającego z Wavelet (jako kartę porów- 
nawczą zastosowano Pinnacle DC10 Plus, 
korzystającą ze standardowego DCT). Szkoda 
tylko, że Video ZIP „łapie” obraz 
jedynie w standardzie PAL i wy- 
łącznie o rozmiarach 720x576 
_ pikseli. 
Video ZIP wyposażony jest 
w pełen zestaw potrzebnych 
-_ gniozd. Ma dwa gniazda wejś- 
ciowe dla obrazu — Composite 

Video (chinch) i S-Video oraz 
_ dwa wyjściowe — także 

(Composite Video i $- 

Video. Do rejestrowa- 
s nia i odtwarzania 
dźwięku użyte zostały 
gniazdka mini-jack 
stereo. 

Jednak nawet naj- 
lepsza karta nie na 
wiele się przyda bez 
specjalistycznego opro- 
gramowania. W zestawie 
znajduje się program autorstwa HDP Elec- 
tronics — Digilab 3.0 (a właściwie 3.1 bo 
w pudełku była także d yskietka z uaktualnie- 
niem Digilaba do wersji 3.1). Program ten 


A 
zB 


> oWłat G 
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spełnia rolę kompletnego cyfrowego stołu 
montażowego. Można w nim zarejestro- 
wać obraz z karty, odpowiednio go prze- 
montować i ponownie nagrać na taśmę 
wideo lub do pliku AVI. Moduł rejestrowa- 
nia filmu potrafi obejść ograniczenie sys- 
temu Windows nie pozwalające na two- 
rzenie plików większych niż 2GB — pro- 
gram po prostu tnie ujęcia na 2GB frag- 
menty i sam się później troszczy o ich 
ewentualne łączenie. Najciekowszy jest 
jednak moduł edycyjny. Digilab oferuje 
trzy kanały obrazu, dwa kanały na efek- 
ty i dwa na dźwięk. Trzy kanały wizyjne 


Komputerowy zapis 
i obróbka video 
Książka opisuje następujące 

zagadnienia techniczne: 
- zasady działania telewizji analogowej; 
- podstawy cyfrowego zapisu obrazu; 
- metody kompresji; 
- typy plików używane przy obróbce 
video. 
Ponadto 
specjaliści firmy 
HDP Electronics 
dzielą się swoim 
__ doświadczeniem, 
s» wyjaśniając jak 
BGA - optymalnie skon- 
figurować kom- 
puter PC używany do obróbki 
video, co robić w przypadku napotka- 
nia problemów z jakością lub płynnoś- 
cią odtwarzania oraz jak nagrać wła- 
sny film na dysk CD-ROM. 


połączone z efektami dają spore mo- 
żliwości, z których najciekawszą jest klu- 
czowanie obrazów — tzw. efekt blue box. 
Szczególnie dobrze wykorzystują to przy- 
gotowane przez firmę HDP animacje 
z serii „Animacje Okolicznościowe” (pi- 
szemy o nich w osobnej ramce). Nie 
brakuje także wielu atrakcyjnych efektów 
— od prostego przenikania do efek- 
townych przejść trójwymiarowych. Jest 


ich razem ponad 180. To naprawdę dużo 
i wiele z nich, szczególnie te trójwymia- 
rowe, robiq spore wrażenie. Brakuje jed- 
nak trochę efektów „spokojniejszych” 
(celuje w nich między innymi program 
Pinnacle Studio). Większość oferowa- 
nych przez Digilaba to dość „mocne” 
przejścia brutalnie modyfikujące więk- 
szość obrazu. W efekcie spora część z nich 
nie nadaje się do praktycznego wyko- 
rzystania. No chyba, że ktoś lubi ekspery- 
mentowanie z obrazem. Sytuację ratują 
trochę dostępne filtry, umożliwiające 
zmianę parametrów obrazu — jasności, 
ostrości, nasycenia kolorów, itp. Za to 
mocno niewygodny jest sposób nakłada- 
nia napisów. Trzeba je przygotować 
w osobnym programie a następnie dzięki 
efektowi kluczowania wstawić w mon- 
towany film. Trochę to utrudnia sprawę, 
gdy brakuje zdecydowania i co chwilę 
trzeba wprowadzać poprawki w napisach. 

Całkiem nieźle jest natomiast z edy- 
cją dźwięku. Choć dwa kanały audio to 
niezbyt dużo, to jednak w zupełności wy- 
starcza. Tym bardziej, że każdemu z nich 
można osobno graficznie zdefiniować 
obwiednię głośności. 

W sumie jednak program sprawia 
wrażenie trudnego w obsłudze. Choć może 
to po prostu efekt zastosowania rozwią- 
zań trochę innych niż spotykane w pozos- 
tułych programach tego typu. W każdym 
bądź razie przeczytanie bardzo dobrej 
(oczywiście w języku polskim) instrukcji 
znacznie ułatwia pracę z DigiLobem. Jeśli 
jednak komuś ten program się nie spodo- 
ba, to może skorzystać z dołączonej do 
karty specjalnej wtyczki (plugina) do 
Adobe Premiere 5.1. Ten dość niepozorny 
kawałek softu otwiera drzwi do naprawdę 
zacwansowanego narzędzia do obróbki 
filmów. Video ZIP plus Adobe Premiere 
to naprawdę potężny zestaw. Niestety nie 
dostępny dla każdego ze względu na wy- 
soką cenę Adobe Premiere. 


Testowaliśmy 


Urządzenie wideo 
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Montaż nieliniowy 
w praktyce 


Jak można wywnioskować z na- 
zwy, książka traktuje o montażu nie- 
liniowym oraz zasadach posługiwania 
się dwoma programami do obróbki 
nieliniowej: Adobe Premiere 5 oraz Ulead 
MediaStudio Pro 5. Wyodrębniono rów- 
nież rozdział poświęcony dodatkom do 
tych programów takim jak Boris FX, 
Hollywood FX, Final Effects. Na 80 
stronach zawarto najważniejsze funkcje 
programu, niezbędne do poprawnego 
tworzenia filmów. 


Do karty Video ZIP dołączone są 
za darmo dwie książki — „Montaż nielinio- 
wy w praktyce” oraz „Komputerowy za- 
pis i obróbka video — krótki przewodnik”. 


Udeo ZIP 


HDP Electronics 
http://www.hdp.com.pl 


HDP Electronics 

ul. Kościuszki 4, 

50-038 Wrocław 
1350 zł 


Można z nich dowiedzieć się wielu cieka- 
wych rzeczy o komputerowej edycji fil- 
mów. Oprócz książek dołączono także 
dwa uniwersalne programy — Video Na- 
rzędzia: Przeglądarka mediów oraz MPEG 
Kreator. Przeglądarka mediów umożliwia 
przeglądanie filmów w formacie AVI, 
wyświetlanie obrazków i zmianę formatu 
plików. MPEG Kreator służy natomiast do 
przekształcania filmów AVI w pliki 
MPEGT lub MPEG2. 

Video ZIP to bardzo dobra 


reżyserów. Za niewygórowaną cenę 
oferuje obróbkę zarówno obrazu 
jak i dźwięku. W dodatku korzysta 
z bardzo dobrej kompresji Wavelet 
i gratis daje plugina do jednego 
z najlepszych programów do edycji 
filmów — Adobe Premiere. 


Adam Gregrowicz, 
Arkadiusz Matczyński 


propozycja dla komputerowych . 


Animacje 
Okolicznościowe 


To pierwsza część z planowanej serii 


| specjalnie przygotowanej do współpracy 
d zurządzeniami HDP Electronics (choć 


nie tylko). Dzięki efektowi kluczowania 
pozwala na osiągnięcie naprawdę cie 
kowych efektów. Ta część serii zawiera 
animacje przeznaczone na ślub, wesele 
oraz pierwszą Komunię Świętą. Na 
krążku znajduje się zestaw wysokiej 
jakości animacji komputerowych. Przy 


» gotowano je w rozdzielczości 720x576 
| i skompresowano za pomocą kodeka 


Intel Indeo Video 5. Animacje są dos- 


. tępne na płytach CD-ROM w postaci 
d plików filmowych w formacie AVI. Dołą- 
1 czonodonich oprogramowanie HDP, któ- 
re umożliwia przeglądanie oraz odiwa- 


rzanie animacji, jak i jej konwersję do 
dowolnego formatu, oraz rozdzielczości. 
Dlatego też animacje te można wyko- 
rzystywać nie tylko do kart produkowa 
nych przez firmę HDP, ole również do do- 
wolnych systemów obróbki firm takich 


j jak np. miroVIDEO, AV Master czy Cano- 
pus. Prezentacje przygotowane sq bardzo 


starannie. Ich przeglądanie zrobiono przy 
wykorzystaniu htmla, dzięki czemu można 
bardzo szybko wybrać pożądany efekt. 
Poszczególne animacje pogrupowane 
są tematycznie. Niektórym z nich towa- 
rzyszy muzyka oraz efekty dźwiękowe. 


Jeśli chciałbyś zmontować wesele 
czy pierwszą Komunię Świętą, to przy 
niezbyt wysokich nakładach finansowych 
możesz skorzystać z gotowych animacji, 
których jakość gwarontuje sukces filmu. 


| Do CD-ROMu dołączono 34 stronicową 


książkę wyjaśniającą, jak posługiwać się 
animacjami i dołączonym oprogramowa- 


| niem. Ponadto dostępny jest również gra- 


tis w postaci książki „Komputerowy za 
pis i obróbka video — krótki przewodnik”. 

Zestaw zawiera ponad 60 anima- 
cji tematycznych, 5 animacji z czołówką 
firmy Video Studio Film, Videofilmo- 
wanie; oprogramowanie narzędziowe 


| do przeglądania i konwersji animacji oraz 


instrukcję obsługi. 


| Cena: 250 zł 


ej! 
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obra karta dźwiękowa to, obok 
karty grafiki, jeden z nojważ- 
niejszych elementów komputera 
prawdziwego gracza. Testowana 
Montego Il Home Studio to 
karta PCI będąca urządzeniem z tak zwanej gór- 
nej półki, leżąca na pograniczu sprzętu amator- 
skiego i półprofesjonalnego. 

Montego Il oferuje 64 sprzętowo genero- 
wane głosy oraz 256 programowych. Dołożenie 
do karty dodatkowego modułu wavetable zgod- 
nego z Roland GS (a karta sprzedawana jest ra- 
zem z tym modułem) zwiększa ilość głosów 
„sprzętowych” do 128. Razem 384 kanały 
dźwięku. Dodatkowo karta potrafi wykorzystać 
pamięć główną komputera na banki próbek 
dźwiękowych. Nie mniej imponujące jest wypo- 
sażenie urządzenia w złącza. Obok dosyć typo- 
wych wejść i wyjść stereofonicznych MiniJack (dwa 
na wejście i dwa na wyjście), karta posiada cyf- 
rowe wejście i wyjście $/PDIF optyczne (optical) 
i napięciowe (coaxial). Nie zabrakło także złącza 
MIDI, do którego można łatwo podłączyć zew- 
nętrzne urządzenia — stosowny kabelek jest 
w zesławie. Ta mnogość gniazd spowodowała, że 
karta zajmuje aż dwa słoty. Na 
jednej płytce nie 
pomieś- 
ciły się 


m k 


ani złącza 
ani układy 
konieczne do 3 
ich obsługi (szcze- 
gólnie do wyjść opty- - 


cznych S/PDIF). 
I Niczego nie można za- 
rzucić także jakości generowa- 
z nego dźwięku. Montego Il Home Studio posiada 


18-bitowe przetworniki mogące pracować z częs- 
totliwością do 48 kHz. Duży jest także odstęp 
sygnału od szumu — 97 dB. Wrażenia z odsłuchu 
poprawia również sprzętowy, dziesięcio-pasmowy 
korektor (tzw. equalizer). 
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Digital Owhastrator Pro to 
lający na pełne wykorzysta 


Josnym jest, że moc jaką oferuje opi- 
sywana karta, jest naprawdę trudno wyko- 
rzystać wyłącznie w grach. Dlatego do karty 
dołączony jest pakiet dosyć profesjonalnego 
oprogramowania do obróbki dźwięku. 
Najważniejszy program to Digital Orches- 
trator Pro — prawdziwy kombajn służący do 
komputerowego komponowania muzyki. 
Dzięki niemu można nagrać praktycznie 
nieograniczoną ilość ścieżek MIDI lub audio 
— zależy to wyłącznie od prędkości kompute- 
ra i ilości zainstalowanej w nim pamięci. Każdą ze 

ścieżek można dowolnie edytować oraz dodawać 
do niej efekty specjalne (w rodzaju zmiany tem- 
pa, głośności, echa, pogłosu, itp.). Słowem 

— to profesjonalne narzędzie, dzięki 
któremu można zrobić naprawdę 
wszystko. Niestety, nie należy 
do najprostszych. Znacznie 
łatwiejsze w obsłudze 

jest Audio View 32 

— prosty edytor digi- 

talizowanych próbek 
—iMIDI Orchestra- 
tor 32 — 16-kanałowy 
mikser MIDI pozwalający na pod- 
"o stawowe modyfikacje utworów w for- 
macie MIDI. Na deser jest także Audio Sta- 
tion 32 — efektowny graficznie odtwarzacz 
różnych formatów dźwiękowych stylizowany 

-- na popularną „wieżę”. 

(zy jednak taki muzyczny potwór przyda się 
na coś w grach? Oczywiście. Dzięki zastosowane- 
mu układowi Voyetra 2, karta obsługuje standard 
trójwymiarowego dźwięku Aurecl3D w wersji 2.0. 
Choć technologia ta przegrała ze standardem EAX 
(we wrześniu tego roku Creative przejęło firmę 
Aureal) to jest wiele gier obsługujących pozycjono- 
wanie dźwięku A3D. Zaręczam, że efekty osiąga- 
ne przez karię są oszałamiające (w zestawie jest 
kilka prostych programików demonstrujących 


profesjonalny program pozwa- 
nie możliwości karty. 


Audio Station 32 odtworzy mu- 
zykę w dowolnym formacie. 


możliwości A3D). Testy kilku nojpopularniejszych 
gier obsługujących A3D nie wykazały najmniejszych 
problemów z odiwarzaniem dźwięku. Szkoda 
tylko, że pod Windows NT nie działa pozycjonowa- 
nie źródeł dźwięku (instrukcja o tym uprzedza) 
— ale w końcu NT nie jest systemem dłu graczy. 
Montego Il potrafi może także działać w grach 
DOSowych. (o prawda w dosyć ograniczonym zakre- 
sie, ale na całe szczęście granie w DOSie odchodzi 
w zapomnienie. 

Przyznam, że jestem pod wrażeniem możli- 
wości oferowanych przez Montego Il Home 
Studio. Karta nie posiada większych wad, poza 
jedną — wysoką ceną. Wydatek ponad tysiąc zło- 
tych to trochę dużo jak na kartę do gier. Jeśli jed- 
nak ktoś chce także tworzyć na komputerze mu- 
zykę, to powinien się zainteresować Montego Il. 

Adam Gregrowicz 


Turtle Beach Montego I 
Home Studio 


Voyetra 
http://www.voyetra-turtle-beach.com 
UltraMedia 


UI. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
http://www.ultramedia.com.pl 
1025 zł 
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HARDWARE 


<ednym z najszybszych obecnie 
chipsetów kart graficznych jest 
układ nVidia GeForce2 GTS. Karta 
Asus V7700 wykorzystuje właś- 


nie ten układ. Pisaliśmy już o nim . 


w numerze 10/00 przy okazji recenzji kart 
Leadteka. Konstrukcja Asusa nie odbiega wiele 
od rozwiązania firmy Leadtek. Widać, 


że obaj produ- 
cenci korzystają z tzw. 
płytki referencyjnej nVidii. 
Wprowadzają jednak czasami 
własne rozwiązania, przez co osiq- 

gi kart mogą się trochę różnić. Tak jest 

właśnie w przypadku nowego Asusa. Karta 
w teście 3D Mark2000 osiąga wyniki odrobinkę 
lepsze od Leadteka. Nie sq to jakieś specjalnie 
wielkie różnice, ale dla prawdziwego maniaka 
prędkości mogą się liczyć. |, co ważne, testowa- 
ny egzemplarz wyposażony był jedynie w 32 MB 
pamięci typu DDR SGRAM (karta Leadteka mia- 
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Asus Smart Doctor moni: 
toruje parametry karty. 


ła 64MB). Test przeprowadzony był na kompu- 
terze wyposażonym w procesor Celeron 466 
i 128 MB RAM. 

Bardzo interesująco prezentuje się do- 
łączone do karty oprogramowanie. Szczególnie 
Asus Smart Doctor monitorujący prędkość obro- 
tową wiatraczka umieszczonego na karcie oraz 
temperaturę i napięcia zasilające chipsetu. Ideal- 


na sprawa dla tych, któ- 
rzy chcą podkręcić kartę. 
Bez obaw mogą zwięk- 
szać taktowanie zegara 
obserwując na bieżąco 
temperaturę układów sca- 
lonych. Podkręcanie jest o 
tyle łatwe, że w zestawie 
jest specjalny programik 
służący do regulacji zega- 
ra rdzenia — Asus Tweak 
Utility. 

Ze specjalizowanych 
programów Asusa wart wymie- 
nienia jest również Asus VGA 
Live Update czyli sys- 
tem uaktualniania BIOSu karty przez 
internet. W praktyce sprowadza up- 
grade BIOSu karty do kilku kliknięć. 
Wygodne w użyciu są także dołączone 
do karty sterowniki. Pozwalają na do- 

syć zaawansowaną regulację 
parametrów karty. Jedyną 

wadą jaka dała się 
zauważyć w tes- 
tach to re- 
<e _ugowonie na 
5 zmiany usta- 
wień FSAA (Full 
Scene Antihliasing — peł- 
noekranowe wygładzanie krawę- 
dzi) dopiero po restarcie systemu. 

Jednak największą frajdę dają dołączone 
do Asusa gry. W pudełku, razem z kartą, znaj- 
dują się pełne wersje Rollcage, Drakan oraz 
Order of the flame. Gry doskonale pokazują 
możliwości Asusa V7700 — szczególnie 
Rollcage — kolorowe i dynamiczne wyścigi futu- 
rystycznych bolidów. Na deser można przejrzeć 
płytkę z dwunastoma wersjami demonstra- 
cyjnymi innych gier. Widać, że Asus bardzo się 
stara abyśmy się nie nudzili. Nie zabrakło 
także programu do odtwarzania filmów DVD, 
co nie powinno dziwić, gdyż układ GeForce2 
GTS. obsługuje sprzętową kompensację ruchu 
podczas dekodowania MPEG. Dołączony Asus 
DVD2000 to tak naprawdę popularny Power- 
DVD wyposażony w dodatkową „skórę” z lo- 
giem Asusa. 

Karty Asus AGP- 
V7700 sprzedawane są 
w kilku wersjach różnią- 
cych się wyposażeniem w 
wyjścia wideo oraz spec- 
jalne złącze na trójwymia- 
rowe okulary (okulary 
dołączane są do wersji 
Deluxe). Testowany eg- 
zemplarz był najsłabiej 
wyposażonym modelem 
— miał tylko 32 MB 


Asus DVD 2000 służący do odtwarza- 
nia filmów DVD to tak naprawdę 
PowerDVD z dodanym logiem Asusa. 


ASUS R6P-UT100 Geforce2 6T5 Pure 


ASUS 

http://www.asus.com 
AB 

ul. Kościerzyńska 32 

51-416 Wrocław 

http://www.ab.pl 

1574 zł 


pamięci i nie posiadał żadnych dodatkowych 
wyjść. Mimo to doskonale sprawdza się jako 
karta dla miłośnika gier. 


Adam Gregrowicz 


Dostępne rozdzielczości 


Odświeżanie | Odświeżanie 
Rozdzielczość | w 16 bitach | w 32 bitach 
[Hz] [Hz] 


640x480 60-240 60-240 

800x600 60-240 — 60—240 
1024x768  60—240 — 60—200 
1152x864 60-200 — 60-170 
1280x960 60-170 60-150 
1280x1024 60-170 — 60-150 
1600x900 60-120 — 60-100 
1600x1200 60-120 — 60-100 
1920x1080 60-100 — 60-85 
1920x1200 60-100 — 60—85 
1920x1440 60-85 60-75 
2048x1536  60—75 60 


Wyniki kart w teście 3D Mark2000 
| +eaTTGEG, 
2000 3000 


1000 


Asus V7700 bez FSAA 

Leadtek GTS bez FSAA 

MTI Radeon 64 DDR bez FSAA .... 
Voodoo3 2000 

Asus V7700 z FSAA .... 

Leadtek GTS z FSAA 

NTI Radeon 64 DDR bez FSAA .... 1045 
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anipulatorów do gier ostatnimi 

czasy powstaje cała mosa. Jest 

jednak kilka firm, które mają już 

wyrobioną markę i na które 

można postawić w ciemno. Do 

nich należy między innymi firma 
Logitech, która znana jest już od wielu lat. 
Kierownica WingMan Formula Force GP to jej 
najnowsze dzieło. 

Kierownica ta wykorzystuje technologię Force 
Feedback. Niewtajemniczonych informuję, że jest 
to mechanizm odwzorowujący wszelkie nierów- 
ności na drodze i przekazujący je za pomocą 
wstrząsów bezpośrednio do rąk gracza. Sprawia to 
oczywiście wrażenie jakby się naprawdę prowa- 
dziło pojozd. Jednak trzeba pamiętać, że sama gra 
musi również potrafić obsługiwać ten bojer. Do testo- 
wanego zestawu dołączono grę Sports Car GI, 
która doskonale sobie radzi z obsługą force feed- 


Program do obsługi przycisków. 


back. 

Testowany model składa się z kierownicy 
oraz pedałów. Zrezygnowano natomiast z dodat- 
kowego drążka zmiany biegów, zastępując go 
przyciskami umieszczonymi na spodniej stronie 
kierownicy. Czy jest to dobre, czy złe rozwiązanie? 
Zdania są podzielone. W niektórych grach, jak na 
przykład wyścigi samochodów terenowych z pew- 
nością takowy drążek by się przydał. Z kolei 
w wyścigach Formuły 1 jest zupełnie zbędny. Koń- 
cową ocenę pozostawiam jednak każdemu z Was. 
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Testowaliśmy 


FI SIM COMPACT 


PC-299 TOP DRIVE 3  MI-156 SPEED DRIVE TWIN TURBO DELUXE 
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MULTISTYK 


289 zł 


8/00 


Średnica koła kierownicy wynosi 25 em. 
Pokryte jest fakturowaną gumą, która jest z pew- 
nością jedną z grubszych, jakie miałem okazję 
widzieć na komputerowych kierownicach. Dodat- 
kowo posiada dwa wybrzuszenia na wewnętrznej 
stronie, co pozwala na jej wygodne uchwycenie 
i uniemożliwia wyślizgnięcie się z ręki. 

WingMan Formula Force GP posiada 
6 przycisków. Dwa umieszczone pod spodem kie- 
rownicy służą do zmiany biegów, oraz cztery, znaj- 
dujące się na przedniej jej części, które można 
dowolnie zaprogramować dzięki dołączonemu 
programikowi. O ile dostęp do tych pierwszych nie 
stanowi najmniejszego problemu, o tyle pozostałe 
nie sq rozmieszczone najszczęśliwiej. Na początku 
trudno trafić we włościwy przydsk, zwłaszcza gdy 
na torze dzieje się coś ciekawego. Jednak po dłuż- 
szej zabawie można się przyzwyczaić. 

Ciekawie rozwiązana jest sprawa mocowa- 
nia. Brak jest typowej podstawki pod kierownicę, 
zamiast niej zastosowano dwa mocowania z two- 
rzywa. Za ich pomocą kierownicę 
przykręca się do blatu 
biurka, czy jak kto 
woli wysuwanej 
szuflady na kla- 
wiaturę. 


SPECTRO VIDEO 


mocowania 
kierownicy 


MEDIA TECH TECHNOLOGY 


INNOVATION 


MULTISTYK MANTA 


329 zł 299 zł 


8/00 11/00 


IWingllan Formula force GP 


Logitech 
Komputronik s.c. 


ul. Reglowa 9 

60-113 Poznań 

http://www.komputronik.com.pl 
499 zł 


Pedały wykonane są dosyć solidnie. Roz- 
mieszczono je w odpowiedniej odległości od siebie, 
a podstawka, na której sq zamocowane, jest wy- 
starczająco duża, by swobodnie oprzeć nogi. 

WingMan Formula Force GP to typowa 
kierownica, jaką powinien mieć każdy fanatyk 
gier samochodowych. Wykorzystuje nowe techno- 
logie: Force Feedback i połączenie za pomocą portu 
USB. Dlatego też przed dokonaniem zakupu 
sprawdź, czy Twój komputer pozwala na jej przy- 
łączenie. Nie ma bowiem możliwości podłączenia 
kierownicy przez port gier. Urządzenie wykonane 
jest solidnie, guma pokrywająca kierownicę na- 

prawdę spełnia swoją rolę. Jeśli chcesz roz- 
począć nowy rok na torze to szcze- 
rze (i polecam tę konstrukcję. 
Arkadiusz 

Matczyński 


pod 
spodem 
przycisk 


dwa 
przyciski 


dwa 
przyciski 


do podłoża 
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rogram Microsoft Excel to je- 
den z bardziej popularnych arku- 
szy kalkulacyjnych. Od kilku lat 
programiści z firmy Microsoft 
udoskonalają ten produkt. Aktu- 
alnie najnowsza jego wersja opatrzona jest nu- 
merkiem 2000. Nic więc dziwnego, że firma 
Techland postanowiła właśnie wziąć go „pod 
lupę” i pokazać niektóre jego możliwości. 
Multimedialny Kurs Excel 2000 pod 
względem graficznym i muzycznym wykonany 
jest solidnie. Przejrzyste ekrany o dobrej jakoś- 
ci i miły głos lektora nie powodują szybkiego 
znudzenia. Animacje pokazujące działanie 
Excela wyświetlane są pośrodku ekranu, zaj- 
mując jego większą część. Po obydwu bokach 
porozmieszczane sq ikonki, natomiast na dole 
znajduje się panel służący do obsługi wyświet- 
lanego filmiku. Korzystając z niego możesz prze- 
wijać pokaz w jedną lub drugą stronę, zatrzy- 
mać film, czy też zrobić pauzę. 
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szych pojęć takich jak np. czcionka, klepsydra, 
czy formuła. Jeśli już zmęczysz się nauką 
możesz skorzystać z dobrych rad, które stano- 
wią swoiste kompendium kursu. 

Mam jednak pewne uczucie niedosytu. Nie 
do końca wykorzystano możliwości komputera. 
Brak jest jakiejkolwiek interaktywności. 
Użytkownik ma możliwość wyłącznie oglądania 
animacji, a nie wypróbowywania 
zdobytych umiejętności w praktyce. 
Oczywiście część z Was pewnie 
powie, że przecież można zatrzy- 
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Kurs podzielony jest na 14 lekcji. Podział 
ten dokonany jest w oparciu o kolejność menu 
programu Microsoft Excel. „Siedząc” na lekcji 
dowiesz się na przykład czym jest Excel, jak go 
uruchomić, robić formuły, drukować, czy w końcu 
stworzyć wykres. Informacje te mają charakter 
czysto książkowy, jakby czytane były z instrukcji 
do programu. Zauważyć to można zwłaszcza 
przy temacie wykresów, gdzie na próżno szu- 
kać jakichś porad zawodowca. Zamiast tego 
lektor czyta informacje wyświetlone na ekra- 
nie. Osobiście uważam, że to trochę za mało. Po 
każdej lekcji są ćwiczenia, w których należy 
odpowiedzieć na pytania, wybierając jedną 
z trzech możliwych odpowiedzi. W każdej chwili 
możesz spróbować swych sił w egzaminie koń- 
cowym, który kończy się otrzymaniem certy- 
fikatu. Dostępny jest także słownik ważniej- 


Przykładowe zestawienie sprzedaży. 


mać film i przełączyć się na 
prawdziwego Excela. Jednak po 
pierwsze jest to mało wygodne, a po 
drugie z kursu robi się typowa pre- 
zentacja programu jaką można 


„A przygotować w programie Power- 


Point. Wspomniałem o opcji ćwiczeń. 
Nazwa jest nieco mylna, gdyż owe 
ćwiczenia sprowadzają się wyłącz- 
nie do wskazywania jednej z trzech 
podanych odpowiedzi. Dlatego też 
prawdziwsza nazwe to test, niż ćwiczenia. W do- 
datku nie wiadomo, które odpowiedzi są po- 
prawne, a które błędne, ponieważ na końcu 
ćwiczenia uzyskujesz wyłącznie procentową po- 
prawność testu. 

Multimedialny Kurs Excel 2000 to je- 
den z kilku kursów oferowanych przez firmę 
Techland. Opisywany produkt z pewnością sta- 


Z serii „Multimedialny Kurs” 
ukazały się: 


Wstawienie wykresu do era arkusza. 


Skorzystaj z dobrych rad. 


nowi ciekawe źródło informacji, przede wszyst- 
kich dla osób, które nigdy nie miały styczności 
z programem Microsoft Excel, a chciałyby się 
go nauczyć. Jeśli wiesz do czego służy MS Excel 
i potrafisz się nim posługiwać, to niniejszy kurs 
nie będzie (i pomocny. Nie znajdziesz w nim 
tajników i ułatwień, czy porad doświadczonego 
użytkownika. Multimedialny Kurs Excel 2000 
to niezbyt drogi, dobry kurs dla początkujących. 


Arkadiusz Matczyński 


(Multimedialny Kurs 
Excel 2000 


Techland 
i Techland 
ul. Zółkiewskiego 3 
63-400 Ostrów Wielkopolski 
http://www.techland.com.pl 
39 zł 
386, 8MB RAM, 
CD-ROM, Windows 95/98/NT 
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niesłabnąca popularność. Co ciekawe, przy wielu swoich cechach, posiadają one także tę jedną, która 


G: komputerowe stanowią niewątpliwie bardzo atrakcyjny rodzaj rozrywki, skąd zresztą wynika ich 


okazuje się ważna nie tylko dla graczy, ale także znacznie szerszego grona ludzi. Chodzi mianowicie 
o możliwość udawania przez komputer istoty żywej, czyli o sztuczną inteligencję. 


Na początku był bit 


Na początek powinniśmy zadać sobie 
pytanie, czymże jest owa sztuczna inteligen- 
cja? Co decyduje o tym, że istotę uznaje się 
za, inteligentną lub nie? Oczywiście, wszys- 
tko zależy od punktu widzenia, jednak pa- 
trząc od strony naszego gatunku najtraf- 
niejszą definicję podał chyba Alan Turing, 
jeden z prekursorów badań nad myślącymi 
komputerami. W 1950 roku zaproponował 
on rodzaj sprawdzianu (zwanego dzisiaj 
testem Turinga). Jeśli człowiek siedzący 
przy klawiaturze i zadający dowolne pyta- 
nia innemu człowiekowi oraz maszynie (nie 
widząc oczywiście żadnego z nich), nie po- 
trafi na podstawie odpowiedzi odróżnić jed- 
nego rozmówcy od drugiego, to taki kom- 
puter z pewnością można nazwać inteligen- 
tnym. Problem polega na tym, iż jak doty- 


czyli sztuczna inteligencja 
w grach komputerowych i nie tylko 


chczas nie udało się stworzyć niczego, co 
choćby przypominało stworzenie formujące 
sensowne myśli, jednak prace w omawianej 
dziedzinie są nieustannie prowadzone i nie- 
długo można spodziewać się przełomu. 
Tymczasem wyjątkowo trafnym odzwiercie- 

dleniem obecnego 


stanu wiedzy na ten temat są gry kompute- 
rowe. W niniejszym tekście postaram się 
przedstawić zarówno osiągnięcia twórców 
gier, programistów, jak też i wybiec nieco 
w przyszłość. 
Początki tej gałęzi kultury sięgają lat 
sześćdziesiątych, wówczas żaden z pro- 
gramistów tworzących dla zabawy pro- 
ste zręcznościówki właściwie nie 
myślał o nadawaniu elektronicznym 
bytom cech ludzkiego umysłu (cho- 
ciaż pierwsze projekty tego typu pow- 
stawały już kilka lat wcześniej, dzięki 
naukowcom pokroju Norberta Wienera 
czy Roberta McCarthy'ego). Produkcje 
takie, jak „Spacewar” czy „Pong” ofero- 
wały niezwykle proste środowisko, nie 
mogące się szczycić jakimiś szczególny- 
mi cechami. Wraz z nastaniem ery szyb- 
kich komputerów domowych, szczególnie 


zaś pecetów, gdy zaczęto tworzyć dzieła 
niezwykle pokaźne objętościowo i skomp- 
likowane, jasne się stało, iż obiektom w grze 
przedstawianym trzeba przekazać receptę 
na sposób poruszania się, czy zachowania 
wobec akcji użytkownika. Jak każdy z Czy- 
telników zapewne zauważył, sukces gier 
komputerowych opiera się na ich charakte- 
rze. Z założenia były to programy mające 
odbiorcy zastąpić kolegów, których nie miał, 
bądź też akurat byli niedostępni. Rdzeniem 
pomysłu okazała, się zatem zabawa człowie- 
ka z maszyną. Niestety, o ile pod względem 
jakości wykonania, czyli oprawy audiowi- 
zualnej, a także fabuły programy często 
spełniały oczekiwania nawet najbardziej 
wybrednych użytkowników, o tyle bardzo 
rzadko potrafiły kierować swoimi siłami 
w sposób chociaż zbliżony do racjonalnego. 
Wszyscy pamiętamy legendarny już przebój 
firmy Westwood pt. „Dune 8”, w którym 
ścierały się trzy armie na pustynnej pla- 
necie Arrakis. Otóż pomimo bardzo ładnej 
(jak na tamte czasy) grafiki i nastrojowej 
muzyki, komputerowy nieprzyjaciel wprost 
porażał głupotą, nie będąc w 

stanie skonstruować ani sen- 

sownej obrony, ani ataku. Dzię- 

ki temu po pierwszej fascyna- 

cji produktem, emocje opadały, 

ustępując uczuciu niedosytu. 

Wkrótce okazało się, iż sztucz- 

na inteligencja (zwana z angiel- 

ska AI - Artificial Intelligence) 

stać się musi nieodłącznym elementem pro- 
gramu, jeśli ma on kogokolwiek zaintere- 
sować. W drodze ewolucji wykształcono 
kilka różnych metod i są dziś one wyko- 


KoOGmUtEGWYCh 


rzystywane we wszystkich produkowanych 
gatunkach gier, począwszy od prostych, zda- 
wałoby się, strzelanin, poprzez symulatory, 
a skończywszy na strategiach. 


Myślący komputer 


Najłatwiejszym podejściem do modelo- 
wania zachowania komputera, lecz jedno- 
cześnie najbardziej prymitywnym, jest 
zminimalizowanie pracy nad sprytem istot, 
z którymi przyjdzie walczyć odbiorcy. Za 
miast tego komputer nadrabia niedostatki 
umysłu liczebnością. Taka metodologia stała, 
się niemal wizytówką gier spod znaku RTS. 
Ich autorzy wciąż zastanawiają się nad pop- 
rawieniem engine'u graficznego, nie zdając 
sobie zapewne sprawy z tego, że wszelkiego 
rodzaju „wodotryski” są miłe dla oka 
i przez pewien czas mogą bawić, jednak po- 
tem zainteresowanie gracza skupia się wy- 
łącznie na pokonywaniu kolejnych wrogów, 
a wtedy na jaw wychodzą ich niedostatki. 
Co tu dużo mówić, zwycięstwo nad słabym 
przeciwnikiem nie sprawia przyjemności. 
Aby zatem nieco szanse wyrównać, kom- 

puter stosuje chwy- 
ty, które nie każdy 
nazwałby uczciwymi. 
Przede wszystkim 
startuje z gotową ba- 
zą i znacznymi siła- 
mi, dzięki czemu 
niemal każda misja 
w „KKND”, „Earth 
8140” czy „Command 8 Conquer” wygląda 
tak samo: szybka rozbudowa placówki od 
podstaw, zmontowanie niewielkiej armii 
obronnej, odparcie kilku dużych ataków, 
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wzmocnienie własnych 

sił 1 przejście do kontr- | 

ataku. Jest to schemat | 

tak dobrze znany i częs- 

to stosowany, że praw- | 

dopodobnie przyczyni 

się niedługo do całkowi- | 

tego wymarcia gatunku | 

real time strategy "w 

postaci, jaką znamy. Co 

ciekawsze, z czasem ta- 

ki sposób tworzenia 

sztucznej inteligencji nie 

zanikł, lecz przekształ- 

Cił się w bardziej wyra- 

finowaną formę, której 

najlepszym przykładem 

jest dzieło bułgarskich 

programistów pt. „Tzar”, 

Jest tu powtórzone wszy* 

stko, o czym napisałem 

powyżej, jednak liczeb- 

ność przeciwnika prze- 

kracza granice zdrowe: 

go rozsądku. Zamiast 

składnej walki, obser- 

wujemy sieczkę, w któ- 

rej trudno się połapać 

inad którą nie -sposób. 

zapanować. Poza tym 

moment, w którym wia- 

domo, że misję się wygra, oddziela od mo- 

mentu, w którym się rzeczywiście zwycięża, 

bardzo duży interwał czasowy. W efekcie 

znaczny fragment gry staje się po prostu 

nudny, bowiem polega on na bezustannym 

zbieraniu surowców i produkcji wojsk. 
Właściwie, jeśli- gię dobrze zastanowić, 


© każdą grę dla. pojedynczego odbiorcy cechu- 


je przewaga ilościowa komputerowych nie- 
przyjaciół, przynajmniej do czasu. Weźmy 
takiego „StarLancera”. Niby wszystko ład- 
nie, kolejne misje tworzą w miarę intere- 
sującą fabułę, latamy i strzelamy, uzyskując 
kolejne trafienia, awanse i medale. Tyle tyl- 
ko, że pod koniec zabawy mamy na koncie 
około trzysta. pięćdziesiąt zestrzeleń. Po 
dwudziestu czterech misjach! Zapewne 
Manfred von Richthofen na wieść o takich 
sukcesach pilotów Sojuszu wirowałby w gro- 
bie, niczym szaszłyk (temu największemu 
asowi Pierwszej Wojny Światowej udało się 
strącić „tylko” osiemdziesięciu przeciwni- 
ków). Podobnie jest w wielu innych przy- 
padkach, że przypomnę tylko "MechCom- 
mandera", "Warhammer: Chaos Gate" czy 
też różne wersje "Fax". Naturalnie, trudno 
mieć pretensje do autorów, że nie potrafią 
stworzyć przy okazji kon- 


kretnej gry tego, nad czym naukowcy pra- 
cują od dobrych dwudziestu lat, niemniej 
wymienione przykłady, w których zmyślny 
człowiek dokonuje cudów wojennych, nie 
ponosząc przy okazji prawie żadnych strat, 
ukazują wyraźnie, jak wiele jest jeszcze do 
zrobienia. 

Oprócz takich niefortunnych, 
rzekłbym, przypadków, pojawia się | 
jednak coraz więcej przykładów na 
to, że komputer można, uczyć na 
wet jeśli nie myślenia, to chociaż P 
udawania, że to robi. W tym miej- 
scu wkracza jednak do akcji mło- 
da, bardzo szeroka i szybko się k 
rozwijająca dziedzina naukowa, 
zwana po prostu metodami | 
sztucznej inteligencji. Jest to do- 
mena współczesnej informatyki 
i wiąże się z nią ogromne na- 
dzieje, co tylko przyspiesza jej rozwój. 
W skład tejże wchodzą m.in. metody uczenia, 
się maszyn (machine learning), systemy 
ekspertowe, sieci neuronowe, algorytmy 
ewolucyjne, a także (uwaga!) teoria gier. 
Chociaż wiele z tych gałęzi naukowych nie 
przyniosło jeszcze zbyt imponujących re- 
zultatów, pewne fragmenty zostały już wy- 
korzystane w życiu codziennym, a także 
w wojsku. 


Sieci neuronowe 


Sieci neuronowe to dziedzina sięgająca, 
korzeniami do wczesnych lat czterdzie- 
stych, kiedy to MeCulloch i Pitts poczynili 
pierwsze obserwacje biologiczne, jednak 
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swój rozkwit przeżywa dopiero w ostatnim 


dziesięcioleciu, a to dzięki powstaniu kom- 
puterów dostatecznie szybkich, aby mogły 
wykonywać zadania przed sobą stawiane 
w dość krótkim czasie. Nazwa „sieci neu- 
ronowe” wynika z pewnych związków po- 
między obliczeniami dokonywanymi przez 
maszyny, a działaniem komórek nerwowych 
(zwłaszcza mózgu). Nie chodzi tu o dokład- 


ne odwzorowanie komunikacji pomię- 

dzy neuronami (jest to na razie zbyt trud- 
ne), lecz raczej pewną metodę wykonywa» 
nia obliczeń. Pojedynczy neuron stanowi je- 
den procesor wykonujący bardzo prostą 
operację (np. logiczne AND). Wydaje się, że 
to bardzo niewiele, jednak przeciętny czło- 
wiek posiada, w głowie takich komórek ok. 
dziesięć do jedenastej potęgi, zatem dyspo- 
nuje taką liczbą procesorów! Dodać należy, 
iż chociaż neurony działają stosunkowo wol- 
no wobec współczesnych układów elektroni- 
cznych (nanosekundy wobec milisekund), 
architektura mózgu czyni go dużo bardziej 
zaawansowanym narzędziem obliczenio- 
wym. Na dzień dzisiejszy sieci neuronowe 


Nowe horyzonty 


we sa Ś 


jak problem komiwojażera, 
/ aproksymacja funkcji, roz- 
jpoznawanie tekstu, a także 
„ (przyszłościowo) budowa 


pamięci  asocjacyjnej 
= 


(skojarzeniowej) według modelu Hopfielda. 
Omawiana dziedzina dąży zatem nie tyle do 
tego, aby stworzyć obiekt posiadający całą 
potrzebną mu wiedzę, lecz aby taka istota 
była w stanie nauczyć się wszystkiego, cze- 
go jej potrzeba. Nie muszę chyba wyjaśniać, 
jakie znaczenie miałby taki model — również 
dla gier komputerowych. Inteligentny prze- 
ciwnik, który potrafi rozpoznać zamiary 
człowieka, udaremnić je, a także zastosować 
własną, zaskakującą strategię. Któż z nas 
nie marzy o takim oponencie? 

Właśnie o podobnym rozwiązaniu myś- 
leli programiści z Microsoftu tworząc grę 
„Age of Empires”. Komputer miał tam zapa- 
miętywać pewne szczegóły strategii użyt- 
kownika, dzięki czemu każda bitwa, nawet 
rozgrywana na jednej planszy, byłaby wy- 
jątkowa. Niestety, ostatecznie tak ambitnego 
projektu nie udało się zrealizować, skutkiem 
czego mamy do czynienia z przeciwnikiem 
nieco „głupszym”. Drugą bardzo intere- 
sującą pozycją okazał się „Battlecruiser 
3000A.D.”, jedna z pierwszych gier, w któ- 
rej wykorzystano algorytm sieci neurono- 
wych. Pomimo niezbyt przychylnych opinii, 
jakie zebrał program, warto zwrócić uwagę 
na bardzo odważną próbę podjętą przez sa 
motnego programistę. Dzięki metodzie Ko- 
honena oraz rezonansowi adaptacyjnemu, 
możliwe stało się symulowanie życia prawie 
wszystkich ludzi na statku. Chodzi tu nie 
tylko o poruszanie się, ale również podej- 
mowanie decyzji. Dodatkowo przeciwnicy 
również są sterowani przez sieć neuronową, 
która symuluje negocjacje, dyplomację itp. 

Podobnych przykładów wykorzystania 
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omówionych mechanizmów 
jest wiele, dlatego skupię się 
jeszcze tylko na jednej pozycji, 
mianowicie „Heavy Gear”, 
ato ze względu na charakter 
walki często przekształcającej 
się w pojedynek jeden na je- 
den. Rozwiązanie w tym przy- 
padku polega na zastosowaniu 
do każdego Geara kilku agen- 
tów (każdy stanowi niewielką 
sieć neuronową), uczących się 
poszczególnych czynności od 
gracza. Dzięki temu stają się 
coraz lepsi wraz z postępami 
w kampanii, umiejąc szybciej 
przeładowywać broń, unikać 
rakiet itp. 


Algorytmy 


genetyczne 


Jeśli chodzi o algorytmy 
genetyczne to są one rodziną 
obliczeń, w których stosuje się 
pewne operatory genetyczne 
(stąd nazwa) w celu uzyska- 
nia lepszych osobników, niż 
posiadane na początku. Za 
twórców teorii uważa się von 
Neumanna oraz Hollanda. 
W gruncie rzeczy chodzi tu 
o dobór naturalny, czyli wyk- 
ształcenie doskonalszej pod ja- 
kimś względem populacji. Pod- 


stawowymi operatorami algorytmów ewolu- 
cyjnych są mutacja, pozwalająca zmienić 


Jak wygląda mate- 
matyczny neuron? 


Jest to dość prosta struk- 
tura, która składa się z kilku 
wyjść (oznaczonych literą A), 
jednego wyjścia (oznaczonego 
literą B) oraz funkcji aktywacji 
(białe kółko w środku). Ta 
ostatnia może być liniowa, 
wówczas wynik obliczeń 
pozostaje bez zmian, bądź 
jakaś inna, np. sigmoidalna, 
wówczas wynik jest mody 
fikowany. Przejście sygnału 
przez neuron polega na 
przemnożeniu wartości (liczb) 
na wejściu przez wagi (ozna- 
czone literą C), które również 
są liczbumi. Wynikiem jest 
zatem liczba będąca efektem 
prostego mnożenia, u następ” 
nie dodania liczb do siebie. 
Połączenie większej liczby 
neuronów pozwala rozwiązy- 
wać pewne proste zadania, np. 


postać osobnika oraz krzyżowanie, dzięki 
któremu z rodziców otrzymujemy dzieci po- 
siadające ich przemieszane cechy. Chociaż 
wywód ten brzmi raczej jak wykład biologii, 
wodzeniem stosowany w infor- 

em wszelkie operacje genety- 

sać matematycznymi wzora- 


problemu 

komiwojażera oraz, co chyba oczywiste, 
w grach komputerowych. Szczególnie przy- 
datne są w programach, które symulują sa- 
modzielny rozwój ja- 
kiejś cywilizacji — ideal- 
ne wykorzystanie roz- 
woju populacji. 

Jedną z pierwszych 
pozycji wykorzystują- 
cych algorytmy genety- 


czne była mało znana gra „Cloak, Dagger 
and DNA”. Miała ona rozpocząć całą serię 
gier tworzonych tą metodą, jednak projekt 
ten dawno już został zarzucony. Jest to 
prosta strategia, w której na niewielkiej 
mapie to się walka pomiędzy państwa: 
mi. Algorytm genetyczny służy tutaj do 
sterowania poczynaniami komputera, przy 

ym istotnie zdaje się on być coraz lepszy 
wraz z postępami żywego odbiorcy. Znana 
strategia „Close Combat” również wnosi coś 
do tematu, bowiem 


działaniami 

wszystkich wojsk (zarówno dowodzo- 
nymi przez Ciebie, jak i oponenta) na 
niskim szczeblu kieruje system zwany 
Strategic Artificial Intelligence (SAND. 
Zawiera on zarówno cechy algorytmów 
genetycznych, jak i sieci neuronowych i zaj- 
muje się szczegółowym wykonywaniem 


poleceń dowodzącego, czego efektem są 


posunięcia wojsk na mapie, a także prze- 
prowadzanie starć. Najbardziej zaś charak- 
terystyczną dla problemu jest gra „Crea- 
tures”? Stała się ona sławne nie tyle dzięki 
wspaniałym rozwiązaniom audiowizual- 
nym, ile właśnie modelowaniu życia ma- 
łych, wątłych istot zwanych Normami. Do 
sterowania ich poczynaniami zaprojektowano 
specjalną technologię Artificial Life, będącą 
kombinacją sieci neuronowych i algorytmów 
genetycznych. Cały urok zabawy polega na 

„ że gracz nie ma bezpośredniego wpływu 
na swoich podopiecznych, może je stymu- 
lować poprzez zmianę środowiska, w którym 
żyją. Dzięki temu obserwuje, jak Normy uczą 
się, przystosowując się do nowych warunków, 
a przeżywają tylko najlepiej przygotowane do 
zmian. 


Systemy ekspertowe 


Kolejna metoda, systemy ekspertowe, 
to niezbyt przystająca do gier komputero- 
wych dziedzina, gdyż jej zadaniem jest two- 
rzenie programów mogących zastąpić czło- 
wieka na stanowisku fachowca wydającego 
opinie na jakiś konkretny temat. Jest to ty- 
powy przypadek sztucznego eksperta, np. 
lekarza stawiającego diagnozę na podstawie 
podanych objawów. Wiedza, która jest czer- 
pana przezeń, pochodzi z bazy danych 
(bądź bazy wiedzy, będącej inteligentniejszą 
wersją tej ostatniej). Bardziej zaawanso- 
wane systemy wymagają niestety specjal- 
nych języków programowania, takich jak 
LISP, a nawet dedykowanych komputerów 
do obliczeń równoległych (tzw. maszyny 
LISP-owe). Ta dziedzina wchodzi w skład 


Nowy, wspaniały 


świat 


p 


Rytzłoś sier komputecwjch 


większej domeny, zwanej inżynierią wiedzy, 
prezentującej zaawansowaną metodologię 
sztucznego myślenia i wyciągania wnios- 
ków. Mimo tego gry komputerowe wykorzy- 
stują czasem mechanizmy wnioskowania, a 
w szczególmości dotyczy to programów log- 
icznych, takich jak niezliczone wersje „Go”, 
„Backgammona”, a nawet „Dwadzieścia py- 
tań”. Z systemami ekspertowymi związana 
jest również logika rozmyta, która w prze- 
ciwieństwie do odmiany dwuwartościowej 
(prawda/fałsz) może przyjmować wiele róż- 
nych wartości, w zależności od rozpatry- 
wanego problemu. Takie rozwiązania z kolei 
wykorzystano w „Close Combat 2”, gdzie 
konieczne było określanie prawdopodobień- 
stwa wykonania przez żołnierzy jednej z kil- 
ku czynności. Inne przykłady to „Enemy 
Nations”, „Civilization: Call to Power” (ten 
przypadek był akurat nieco mniej udany = 
wielu z założeń nie udało się zrealizować), 
seria wirtualnych zwierzątek („Dogz”, 
„Catz”, „Petz”) oraz „SWAT 8” (sterowanie 
zachowaniem drużyny policjantów lub ter- 
rorystów w określonych sytuacjach), a tak- 
że rewelacyjni „The 
Sims”. O tej ostat- 

4 niej grze warto po- 
*% wiedzieć nieco wię- 
cej, bowiem pre- 
zentuje ona 
właściwie 
wszystkie 
mechanizmy 

z wcześniej 
/omówionych, 

7 przy czym pod- 


* 


porządkowane są one stworzeniu prostych 
istot ludzkich żyjących równolegle z gra- 
jącym. Nie bez powodu zatem uważa się ten 
program za najbardziej realistyczną zabawę 
w życie, 


Jednym z ciekawych rozwiązań sto- 
sowanych czasem w grach komputerowych 
są skrypty, których interpreter zawarty jest 
w kodzie gry. Dzięki takiemu rozwiązaniu 
można łatwo przeprogramowywać obiekty. 
znajdujące się w komputerowej rzeczywis- 
tości, dzięki czemu zabawa staje się atrak- 
cyjniejsza. Nie chodzi jednak wyłącznie 
owygodę programistów, dzięki skryptom 
także użytkownicy mogą wprowadzać pop- 
rawki do algorytmów kierujących poczyna- 
niami wirtualnych postaci. Dobrym przy- 
kładem takiego rozwiązania jest „Unreal”, 


„Quake”, "Carriers At War" czy "Abuse" 
(interfejs podobny do zastosowanego w ję- 
zyku systemów ekspertowych LISP). 


Samodzielna iluzja 


Wszystkie te technologie wyglądają 
dość groźnie i skomplikowanie (niektóre 
naprawdę takie są, choćby dlatego, że dają 


dobre wyniki praktyczne, 
lecz nikt nie wie dlaczego), 
jednak przecież nie tylko na 
nich opiera się tworzenie 
sztucznej inteligencji. Oczy- 
wiście, oprócz głównej atra- 
kcji każdej gry, jaką jest 
komputerowy przeciwnik, 
programiści muszą także 
zadbać o nieco mniej rzuca- 
jące się w oczy elementy, 
jednak również bardzo istot 
ne. Jako przykład weźmy 


Problem | 
komiwojażera 


Oto podstawowy problem, 
który może zostać rozwiązany 
przez zastosowanie sieci nau* 
ronowej bądź też algorytmu 
genetycznego. Komiwojażer 
wyruszu z dowolnego miasta 
(oznaczonego czarną kropką) i 
musi, odwiedzając każde mias- 
to tylko raz, przebyć całą 
drogę w najbardziej oszczędny 
sposób, powracając do punktu 
wyjściowego. Chodzi zutem o 
to, aby odbyć jak najkrótszą 
podróż. Jest to typowy prob” 
lem bardzo łatwy do określe” 
nia, jednak trudny do 
rozwiązania, zwłaszcza przy 
dużej liczbie miast. 


„Theme Hospital”, w którym ważne jest to, 
aby pacjenci udawali się tam, gdzie ich 
skierujesz, nie blokując się po drodze na ja- 
kiejś przeszkodzie. Problemy wyznaczania 
tras często dają się odbiorcom we znaki 
właśnie ze względu na brak umiejętności 
poruszania się pomiędzy skałami czy bu- 
dynkami. Tak jest w „Command 8e Conquer” 


czy „Warlords: Battlecry”, a także w tuzinie 
innych gier. 

Konieczność implementowania podsta- 
wowych funkcji ruchu i podejmowania ata- 
ku pojawiła się także niezwykle wyraziście 
przy okazji słynnej strzelanki FPP 
pt. „Quake”. Oprócz rozgrywki dla pojedyn- 
czego gracza oferowała ona także opcję 
walki sieciowej. Trzeba przyznać, iż tryb 
multiplayer jest dość wygodną metodą omi- 
nięcia problemu sztucznej inteligencji, bo- 
wiem tam, gdzie ścierają się wyłącznie żywi 
przeciwnicy, żadne uczenie się maszyn nie 
jest potrzebne. ID Software udostępniło jed- 
nak odbiorcom inną możliwość, a mia- 
nowicie rozgrywkę z botami. Programy ta- 
kie (pisane zwykle w językach C lub C++) 
mogą z powodzeniem zastąpić żywych 
przeciwników, o ile tylko są dobrze po- 
myślane. Trzeba przy tej okazji mieć na 
uwadze wszystkie czynności wykonywane 
przez żywego gracza, a które musi także 
bezbłędnie wykonywać komputer. Mam tu 
na myśli chodzenie, bieganie, kucanie, pły- 
wanie, omijanie przeszkód, a także poszuki- 
wanie i.zbieranie przedmiotów. Dodatkowo 
bot nie powinien być zbyt doskonały, zatem 
musi także popełniać błędy, aby żywy od- 
biorca nie zniechęcał się zbyt szybko. 
Można to rozwiązywać wprowadzając lo- 
sowe niedoskonałości, niedokładności w ce- 
lowaniu (jedną z praktyk jest nakazywanie 
maszynie celowanie niedokładnie w prze- 
ciwnika, ale w sferę o pewnym promieniu, 
która go otacza). Jest wiele metod tworze- 
nia sztucznych oponentów, także do tego 
stosuje się sieci neuronowe lub logikę 


„rozmytą, a nazwy takie jak „Eraser”, „ACE” 


czy „Darkbot” znane są chyba, wszystkim 
miłośnikom tej niezwykłej gry. 


Maszyna kontra człowiek 


Opisane pozycje charakteryzują się 
różnym poziomem sztucznej inteligencji, jed- 
nak wszystkie one, bez względu na przy- 
należność gatunkową, ustępują najstarszej 
grze świata - czyli szachom. Od setek lat 
uznawano je za rozrywkę królów, a osiągnię: 
cie mistrzostwa równało się zdobyciu mądroś- 
ci. Nie bez przyczyny, bowiem szachy wyma- 
geją niezwykłej koncentracji i perspekty- 
wicznego myślenia. Na komputery powstało 
już bardzo wiele symulacji omawianej gry; 
jedne były lepsze, inne nieco gorsze, jednak 
w 1997 roku doszło do przełomu, który 
zmienił historię szachów na zawsze. Oto arcy- 
mistrz Gari Kasparow (wówczas 34-letni) 
przegrał pojedynek z komputerem Deep Blue 
wyprodukowanym przez firmę IBM i opro- 
gramowanym przez jej pracowników. Trzeba, 
przyznać, że człowiek uległ tym razem pod 
naporem imponującej (jak na maszynę) mocy 
obliczeniowej. Na pokładzie tego potwora, 
oznaczonego symbolem R8/6000 SP znajduje 
się obecnie 456 procesorów P2SC (Power Two 
Super Chip), z których każdy potrafi anali- 
zować od dwóch. do trzech tysięcy ruchów na 
sekundę. Oprogramowanie szachowe zostało 
napisane w języku © i pozwala wykorzystać 
obliczenia równoległe podczas „myślenia”. 
Cóż jednak sprawiło, że ten akurat komputer 
zdołał wygrać z Kasparowem? Jak nietrudno 
sobie wyobrazić, możliwe kombinacje kole- 
jnych posunięć są niezwykle liczne. Człowiek 
nie traci czasu na szczegółowe analizowanie 
każdej możliwej strategii, lecz posługując się 


Rzyzłoś gier kompteonych 


swoją wiedzą, doświad- |. ' 
czeniem, a czasem  pyźć 
intuicją wyprowadza 

kolejne ruchy. Kom- 

puter tymczasem inteli- 

gencji nie posiadając, prze- 

prowadza, dokładne prze- 
szukiwanie drzew, których liśćmi są, kolejne 
ruchy (podobnie, jak w grze w „Go”). 
Ponieważ szachy są grą prowadzoną na czas, 
proces ten musi być przerywany dość 
wcześnie, dlatego żadna maszyna nie była 
w stanie zrekompensować sobie przewagi 
człowieka. Nie pomagały bazy danych zawie- 
rające rozpoczęcia i wszelkie możliwe pozycje, 
bowiem nie starczało czasu, aby prześledzić 
wszystkie dostępne możliwości. Deep Blue 
jest jednak komputerem równoległym, zatem 
może przeprowadzać wiele operacji w tej Sa- 
mej chwili. Poza tym oprogramowanie oparte 
jest ma algorytmie efektywnego przeszuki- 
wania drzewa możliwości, dzięki czemu z cza 
sem odrzucane są najmniej atrakcyjne zagra- 
nia; wreszcie maszyna potrafi oceniać aktual- 
ną sytuację na szachownicy. Całe oprogramo- 


<= wanie miało tylko jedną wadę: 

_| komputer popełniał błędy w mo- 

"| mencie, gdy mistrz zmieniał 
strategię w trakcie gry. Ten 
mankament został już jednak, jak 
zapewniają projektanci z firmy 
IBM, usunięty i Deep Blue jest 
w pełni przygotowany do Kkole- 
jnego starcia, gdyby takie miało 
nastąpić. 


Koniec ludzkości? 


Wszystko, o czym po- 
wiedzieliśmy sobie dotychczas wygląda dość 
atrakcyjnie, jednak trzeba uczciwie powie- 


| dzieć sobie, iż nie mamy jeszcze do czynie- 
W) nia z prawdziwą sztuczną inteligencją, taką 


jak w filmie „Terminator”, „Gry wojenne” 
czy „8001: Odyseja kosmiczna”. Kompu- 
tery, chociaż potrafią poruszać się w mniej 
lub bardziej zamkniętym środowisku, wciąż 
nie są dostatecznie dobrym partnerem do 
przyjacielskiej pogawędki, nie tworzą też 
autonomicznych myśli. Czymże bowiem są 
myśli? Maszyna potrafi przecież wykony- 
wać tylko proste obliczenia arytmetyczne, a 
to, że robi to bardzo szybko, jest już inną 
sprawą. Jak wyglądać będzie przyszłość 
komputerów, a zatem i gier? Z pewnością 
należy spodziewać się dalszego doskonale- 
nia metod uczenia się maszyn, dzięki 
którym komputery będą dokładniej poz- 
nawać świat wokół siebie. Dużą pomoc 
przynieść może nanotechnologia, której 
zadaniem byłoby przyspieszenie procesu 
ewolucji automatów. Czy jednak dojdzie do 
powstania Świadomości? Abstrakcyjnego 
tworu, który decyduje o naszym miejscu we 


wszechświecie? Naukowcy są właściwie 
pewni, iż jest to nieuniknione, jako datę 
graniczną podaje się rok 2080. W jaki 
sposób tego dokonamy, nie jest jeszcze 
jasne, trudno przewidywać, czy można 
automat nauczyć myślenia według ludzkich 
standardów, jeśli samemu nie zna się 
jeszcze wszystkich funkcji i zasady dzia- 
łania mózgu. Poza tym, w jaki sposób uda 
nam się zapanować nad tworem, który jest 
potężniejszy od nas samych? Czy maszyny 
przejmą władzę nad światem? Na te dra- 
matyczne pytania nie ma sensu na razie 
szukać odpowiedzi, bo czas po temu nie nad- 
szedł. Należy jednak żyć ze świadomością, 
że człowiek może nie zawsze być dominu- 
jącym gatunkiem na tej planecie. (M 
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TRYBUNA 


HYDE PARI 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wku- 
rza? Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” 
czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane 
wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie za- 
pomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym 
z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upły- 
wa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


Skoro już. Dra- 
gon Warrior rozbo- | 
czął ten wątek (mowa | 
o aferze z z wydaniem 
wersji kolekcjonerskiej 
„Diablo 2*, która we- | 
dług wcześniejszych zapowiedzi nie 
miała się u nas pojawić), to ja także 
mam swoje trzy grosze do dystrybu- | 
torów — głównie CD Projektu. Dla- 
czego w naszym kraju można kupić | 
tylko wersję polskojęzyczną nie- 
których gier Czy to mie podpada | 
pod działania monopolowe? I czy 
nie byłoby mądrzej wydawać jedną 
i drugą wersję jednocześnie? A jeśli | 


nie, to czy mie można rzucić na | 
rynek najpierw wersję” anglojęzycz- | 
ną — najlepiej równo x zachodnią | 
premierą — a po jakimś czasie wersję | 
polską (tak jak teraz). Tak więc, | 
kochani dystrybutorzy, dajcie nam | 
wybór! 

Norbert K. | 


W przedostatnim | 
ŚGK chwalicie firmę | 
TopWare za wydanie | 
gry „Moon Project" za | 
niecałe 20 zł jako ini- : 
" cjatywę antypiracką. 
Może-rzeczywiście ta gra dzięki nis- 
 dnidznajdzięo wjelę więcej legal- 
tych nabywtówć aid trzeba) si, 

zastanowić, co będzie A 
R 
% w 


Z 
% 


/ to mi się wydaje? Plizzz, 


, Dorychczasowym klientom daje to . 
| prosty sygnat, że tak naprawdę byli | 
| dotąd oszukiwani! Popatrzmy na | 
| różmicę cen obu wydań — to aż 50 zł i 
| za pudełko instrukcję i trochę do- | 


datków. Nasuwa się kolejne pode- 


ni", mie przestaniemy nagle z 


właśnie mogą na skutek akcji firmy 
TopWare czekać na kolejne zubożone 


znajdą? 


EE 
| cego człowieka i nie daje mu się cen- 


Sam nie wiem, co 


się dzieje, ale ostatnio | 


gry komputerowe za- 
czynają 


że się nimi przejad- 


łem, ale o to, że mam wrażenie, iż . 
| coraz częściej jedna gra przypomina 
do złudzenia drugą. RTS-y robione | 
są na jedno kopyto, w FPP wciąż | 
liczy się tylko ilość trupów i 
narzędzia do ich wytwarzania, a i 
rolpleje z każdym kolejnym tytułem | 
, zbliżają się coraz bardziej do przy- 
| godówek. Czy to się dzieje naprawdę, | 


czy tylko ja zwariowałem i wszystko 


help! 
[2 
1e(2 


(rzenie co do rzeczywistych kosztów | 
| gier. Oczywiście, tacy jak ja, „legal- | 
tego | 
powodu kupować oryginałów, ale 
przecież są osoby, które kupują 


Piszę w sprawie 


; Mawet gorsze. A to dlatego, że oszuka- 
| mo mnie w sklepie. Kupiłam w nim 
komputer, ale nie firmowy tylko 


+ czasie okazało się, że coś w nim dzia- 


| Wróciłam do sklepu (dali mi ustną 
; gwarancję, że w razie kłopotów 


| Co gorsza, ze sklepu odesłano mnie 
| z kwitkiem, mówiąc że komputer jest 
| w porządku i że się czepiam, a kiedy 
| zażądałam zwrotu pieniędzy, pan 
| sprzedawca bo prostu roześmiał mi 
| się w twarz i zażądał opuszczenia 
| sklepu. Sami powiedzcie, czy to nie 
| jest chamstwo? To, że jestem słabą 
| dziewczyną nie oznacza, że można 
| mnie tak traktować! Na szczęście do 
| akcji wkroczył mój tata i sprawę 


listu Przemka z pop- | 
rzedniego numeru ŚGK. 


Przeczytałem go i by- 


tem w szoku. Jak moż- | 


na robić ludziom takie 


kary. Ale z drugiej strony rozumiem i 


| policję. Muszą przecież mieć dowody, | 
| a skąd mają je mieć, kiedy nikt | 
| legalnie gry za 20 zł. A jak ich nie | 


z oszukanych klientów nie wziął żad- | 


| nego pokwitowania podczas oddawa- | 
Kamil z Lublina | 


nia komputera. Przemku, tak na- | 


prawdę byłbyś sobie sam winny, bo 


; cie używające magii we wszelakich 


nigdy nie wpuszcza się do domu ob- | 


nych rzeczy bez pokwitowania (w ogó- 
le się ich nie daje!). Tak więc, masz 


| szczęście, że udało Ci się sprawę za- 
mnie wku- 
rzać. I nie chodzi 0 to, | 


łatwić pomyślnie, ale też miej naucz- 


| przykładem x „Diablo 2*. Niestety, 
| wygląda na to, że DeXter nie odkrył 
| połowy wspaniałych czarów (czego 
| się spodziewałeś na 28 poziomie?). 
| Gram Nekromanią (35 poziom) 


kę na przyszłość i nie popełnij tego | 


| błędu po raz drugi. 


, samym poziomie rozniosłaby mnie 


Artik | 


Poruszył 
list Przemka. Pewnie 
dlatego, że sama nie- 


; proszę bardzo: jakiego potwora 
mnie ; 
| posiada teleportację i pole statyczne 
| czyli czarodziejkę we własnej osobie. 


dawno miałam taką | 


„przygodę* i dobrze 
wiem, co czuł, kiedy 
okazało się, że go oszukano. Mnie co 


; prawda nie podszedł aż tak zdra- 
dziecko, ale z drugiej strony nie wiem, 


RAF | 


' dającą obrażenia 1-100, a na wyż- 
| szym poziomie jeszcze wyższe? Także 
| czarodziejka! 


* sprawa, a jeśli chodzi o „Diabło 25 


czy to co mi się przydarzyło, nie jest : 


rzeczy! I jak to możliwe, że taki | 
| oszust nie ponosi za to najmniejszej 
trochę tu, a trochę tam — i to one | 


montowany przez serwisantów. 
Zapłaciłam wszystkie swoje 
oszczędności i było tego naprawdę 
dużo — przynajmniej dla mnie. 
Ale chciatam mieć komputer zdol- 
ny podołać dzisiejszym grom, 
czyli najlepszy. Niestety, po jakimś 


ła nie tak. Gry ciągle się krzaczyły 
i nie można było nic z tym zrobić. 


sprzęt naprawią) i zostawiłam kom- 
puter Dwa tygodnie czekałam na 
jakikolwiek odzew, a kiedy wreszcie 
komputer wrócił do domu, okazało 
się, że nadal podczas gier się wiesza. 


załatwił, ale co mi oszuści nerwów 
napsuli, to moje. 
Anita z Krakowa 


Chciatbym zabrać 
głos na temat „magów 
uzupełniających druży- 
nę”. Wypowiedź DeXtera 
w ŚGK 11/00 bardzo 
mnie dotknęła, ponie- 

waż uważa on, że magowie i posta- 


RPG są stabe. Postużył się przy tym 


i myślę, że czarodziejka na takim 


w proch. Jeśli DeXter chce dowodów, 


najtrudniej pokonać? Tego, który 


A śHro tworzy burzę z piorunami, 


Magowie w erpegach to pyszna 


to profesja ta udała się Blizzardowi 


| o 150%. Czarodzieje i nekromanci | 
byli, są i będą najgroźniejszymi | 


przeciwnikami. 


W swoim 

DeXter 

obecnie 

rowych 

magów jest 

w porównaniu z umie- 

jętnościami postaci w stylu bar 
barzyńcy „na tym samym lub niż- 


ale ja bardzo dużo siedzę przed 
komputerem. Jak policzę także pra- 


| cownię w szkołe, to będzie tego przy- | 
Włodar | 
| W piątek, świątek i niedzielę też. 


liście | 
napisał, iż | 
w kompute- | 
RPG potęga | 
niczym | 


| szym poziomie doświadczenia”. Jak- | 
| potkanych ludzi o dostęp do ich kom- 


kolwiek nie mam doświadczenia 
z graniem przez internet, to chciat- 


| putera. Myślę, że wszystkie te głupoty | 


bym zauważyć, że w takiej grze, jak | 
„Might © Magic” (ukończytem części | 


6 i 7) szczęśliwe przejście gry bez ma- 
| gów i kapłanów jest niemal nie do 
pomyślenia. Sam gratem w zestawie- 
niu: dwóch kapłanów i dwie czaro- 
dziejki. Uważam, że jest to znako- 
mita kombinacja dla drużyny. Dzię- 
ki niej, zarówno czarodziejki, jak 


| i kapłani mogli się specjalizować 


najmniej kilka godzin dziennie. 


Czuję się przy tym świetnie i nie | 
mam najmniejszych problemów zdro- | 
wożnych. Trudno też o mnie powie- | 


dzieć, że jestem nałogowcem. Ow- | 


szem, lubię grać i pracować na kom- 
puterze, ale podczas wyjazdów nie 


mam żadnych „objawów ubocznych”. | 


Nie pocą mi się ręce, nie mam drga- 
wek, nie błagam przypadkowo na- 


to jakiś kolejny temat zastępczy, kie- | 


dy nie ma o czym mówić w telewizji i 


| pisaćw prasie. No i psycholodzy nag- 
| Je znowu mogą czuć się ważni i pot- 


i 
i 


w różnych dziedzinach magii. I o to | 


chodzi. 


Ochrona języka 


Chciałbym powie- 
dzieć coś na temat ję- 
zyka polskiego w bran- 
ży komputerowej. De- 

nerwuje mnie fakt, że polska gra 
została nazwana „Crime Cities". 
A dlaczego nie nazano jej na przy- 


Don Chichot 


rzebni. Paranoja. 
Maratończyk 


Zdrajcy 


Nie wiem dlacze- 
go w ogóle Komandor 


| nikt już o tym nie pamięta, a przy- 
| najmniej mało kogo to obchodzi. Go 
| po tym, że ktoś będzie miał satys- 
| fakcję — po tylu latach? 


kład „Przestępcze miasta". Wydaje | 
mi się, że jej autorzy dobrze wie- | 


dzieli, że angielska nazwa kojarz 


się x porządnym produktem, a pols- | 
ka — z kiczem. Nawer spolszczona | 


| gra w instrukcji lub na pudełku nie 


| ma przetfumaczonej nazwy, bo to i 


| działa na odbiorcę. Intryguje mnie 


A tak poza tym, to znacznie 


wyciągnął na światło | 
dzienne wojnę ami- | 
gowców z pecetowca- | 
| mi, Nie oktamujmy się, | 
| faktycznie coś takiego miało miejsce, | 
| aleto było dawno, dawno temu i dziś | 


bardziej na czasie są wojny między | 
czytelnikami różnych pism o to, któ- | 


ry magazyn jest najlepszy. Ludzie 
któcą się, wyzywają, obrażają i nikt 


nie pomyśli, że tak naprawdę naj- | 


| ważniejsze jest to, żebyśmy mieli wy- | 
I , u „ 


bór. Czy chcielibyście, żeby istniat je- | 


dyny słuszny magazyn o grach? Ten | 


najlepszy, ale bez konkurencji? Nież 
Więc nie spierajcie się, kto jest lepszy, 


| tylko cieszcie się, że mamy w Polsce 


też, że moją ulubioną rubrykę w piś- 
mie nazwaliście „Hyde park”, a dla- | 
czego nie na przyktad „Kawiarenka | 


ŚGK* lub „Myślę, że..." 


Wnerwiony 


takie bogactwo w tej branży. Nie we | 
wszystkich krajach Europy jest tak | 


dobrze. I przestańcie wreszcie narze- 


| kać, bo to potrafi każdy. 


Sajgon | 


Dziwią mnie te ; 
wszystkie gadki o szkod- | 


liwości 
i takiego trybu życia. 
A jeszcze 


komputerów ; 


Dreed 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


PS. Uwaga! Od tego numeru 


| listy do działu „Hyde Park" można | 
także wysyłać na adres e-mailowy: | 


bardziej | 


śmieszą mnie ostrze- 
żenia, że komputer uzależnia. To | 
jakaś durnota! Nie wiem, jak inni, 


4 


rednaczQsgł.com.pl. Koniecznie z naz- | 


wą działu w tytule oraz adresem za- | 


mieszkania podanym w liście. 


ajlepsza symulacja 
pmballa ostatnich lat | 


Cena: 


g,yd: 


JĘZYKOWA 


Dwa stoły pmballowe 
DEMON © PIRAT 


| 


obliczu przełomu tysiącleci mało kto. 
może się oprzeć chęci do wielkich 


- a mi się jakoś ten podniosły nastrój nie 
chciał udzielić i z okazji nadchodzącego mile- 
nium miast o lotach w kosmos rozmyślać po- 
cząłem o dżojstikach. Nie o jakichś tam futu- 
rystycznych mechanizmach, które podłączać 
będzie się do komórkowych w celu 
bicia rekor "czy Pacmana, ale 
kach umocowanych na 

tórej spód zaopatrzo- 

z jało % do blatu biur- 

- fak ś potrzebował stabilności 

— do tej z akwarium bocznej szyby, gdzie 
dobrze przyczepiony dżoj trzymać się twardo 
potrafił przez rok. | jakoś tak smutno mi się 
zrobiło, gdy uświadomiłem sobie, że ten wier- 
ny przyjaciel gracza, symbol komputerowej za- 
bawy solo i w duecie, powoli odchodzi w niebyt. 
Nie żeby dżojstiki w ogóle miały zniknąć 

2 biurek graczy -— przynajmniej miłośnicy 
symulatorów długo jeszcze będą skazani na 
tę formę kontrolera, choćby dlatego, że naj- 
bardziej przypomina on autentyczny drąże 


sterowy. Kończy się jednak — o ile już nie p 


podsumowań mijających czasów tu- 
dzież snucia prognoz na przyszły wiek c. 


cipy na temat tłum: 
wśród których „w 
niejszym. Podejrzev 
przeprowadził badani 
znacznie więcej grac 
dżojstik, i”że ten p 
używany jako narz 
zabawę. I tak ów sym 
od samego zarania 
automatów di 


trochę tak, jakby Statua Wol 
Jorku zaczęła się kurczyć, si 
ścił 


minęła całkiem — era dżojów uniwersalnych, s eksyku 


Winość z ostatniej chwili. W pierwszej 
połowie grudnia znany światowy wydaw- 
ca gier komputerowych, a mianowicie Info- 
grames, zakupił/wchłonął/połknął — niepotrzeb- 
ne skreślić — Hasbro Interactive. Jeśli nazwa ta 
mało Wam mówi, to w skład tego ostatniego 
wchodzi m. in. wielce zasłużona dla naszej bran- 
ży firma Microprose. 

Ruchu tego nie spodziewał się nikt, podobnie 
jak nikt nie podejrzewał, że Infogrames ma aż tyle 
pieniędzy. Szkoda tylko, że nie ma tyle, aby 
otworzyć swój polski oddział. Chociaż, jeśli się 
weźmie pod uwagę tę nowinę, a także fakt, iż 
w Polsce działa prężnie krajowy oddział Hasbro, 
to chyba można podejrzewać, co się wkrótce 
stanie. A może to kolejna zasłona dymna? 


jeszcze jedna „gorąca* informacja. Od cza- 

su, kiedy Chris Roberts (cykl „Wing Com- 
mander") odszedł z hukiem z firmy Origin i za- 
łożył własną spółkę pod nazwą Digital Anvil 
(„StarLancer*), minęły bez mała dwa lata. 
Widać, jest to dokładnie tyle, ile potrzeba, aby 
podjąć kolejną ważną decyzję, a jest nią sprze- 
daż wspomnianej spółki Microsoftowi. Ale 
najlepszy numer to ten, że Chris Robert, pomi- 
mo żałobnych nawoływań swoich fanów (w tym 
i moich), postanowił w ogóle wycofać się Two- 
rzenia gier komputerowych i przejść do branży 
filmowej. Niestety, podejrzewam, że na tym 
się nie skończy. Zapewne jeśli w ciągu dwóch 
lat Roberts nie dostanie Oscara, przeniesie się 
do świata mody. Tylko co potem? 


N; koniec ostatnia, smutna wieść. W tym 
roku prezentów nie będzie. I nawet nie 
zaglądajcie pod choinkę, bo niczego tam nie 
znajdziecie. Św. Mikołaj kupił wreszcie kom- 
puter, ale jak można było się spodziewać, za- 
miast założyć bazę danych dla lepszej organi- 
zacji pracy (wiadomo, listów od chętnych na 
prezenty jest tyle, że i Poczta Polska by sobie z 
tym nawałem nie poradziła — no, może to nie 
jest najlepszy przykład), po prostu wciągnął 
Się w gry komputerowe i tyle go widziano. 
Mam nadzieję, że to zrozumiecie, bo kto jak 
kto, ale Wy powinniście. 
I to by było na tyle — w tym stuleciu. 


Życzliwy 


ER 
MUUE 
PUPA LJ 
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ożyłem XXI wieku! | 


Kiedy o tym myślę, 


ciarki idą mi po ple- | 
cach i czuję się pod- | 


niecony, jak kilku- 
letnie „chłopię”, które dostało w pre- 


zencie swoją pierwszą procę. No | 


właśnie, „chłopię”... Pamiętam sie- 


bie z czasów, kiedy biegałem po | 
podwórku z patykiem (a było to na- | 
prawdę dawno temu), drąc się cały- | 


mi dniami w niebogłosy: „tratata, 
nie żyjesz! Tratata, ty też!”. Niewiele 
miałem wtedy w głowie, ale marzeń 


mi nie brakowało. Jedno z nich do- | 


tyczyło XXI wieku. Wyobrażałem 


sobie wtedy, jak to będzie. Nabuzo- | 
wany dziecięcą literaturą fantasty- | 


czną ifilmami w stylu „Godzilla 


kontra gę innej możliwości, jak tę, | 
że będę poważnym naukowcem, | 
który zadziwi świat swoimi odkry- | 


ciami. Liczyłem też, że to ja będę 
tym wybrańcem, który w roku 2001 


pierwszy spotka się z obcą cywiliza- | 
| publicznym i znalazły się przez to 
iż będę mieszkał w kosmicznym | 


cją. Na ostatek z góry cieszyłem się, 


mieście umieszczonym na orbicie 
Ziemi. Oczywiście, wszystko naraz, 
bo jakże by inaczej. 

Śmieszne? Być może, ale to jesz- 
cze nic w porównaniu z tym, co za- 


wadzi dobrobyt, szczęście i pokój | 
oraz że wszyscy będziemy mówili 
jednym językiem i że żyć będziemy 
bardzo, bardzo długo. 

I ani przez chwilę, w ani jednym 
marzeniu nie widziałem siebie przed 
monitorem komputera, przykutego 
do fotela na długie wieczory i zato- 
pionego po uszy w wirtualnych świa- 
tach gier komputerowych. 

Skandal! 

No, ale co tu się dziwić, skoro 
lepsi ode mnie nie uwzględnili tego 
wynalazku. W niejednej powieści SF 
z lat sześćdziesiątych, a nawet jesz- 
cze siedemdziesiątych, o kompute- 
rze nawet nie wspominano, a nawi- 
gator statku kosmicznego zazwy- 
czaj był osobą wyjątkową, bowiem 
musiał budzić się z krionicznego 
snu na kilka tygodni wcześniej 
przed resztą astronautów, aby ręcz- 
nie (!) wyliczyć trajektorię wejścia 
na orbitę jakiejś planety. Kiedy zaś 
już komputery stały się tematem 


w sferze zainteresowań pisarzy i fu- 
turologów, przez długi czas twier- 


| dzono, iż supermaszyny są fikcją, 
| której nie da się zrealizować, bo- 
| wiem zajmowałyby zbyt dużą po- 


częło mi się roić w głowie, kiedy | 


nieco podrosłem. Wy- 


z wiekiem mądrzeje, ale 
ja jakoś zawsze zaprze- 
czałem tej tezie (wia- 


wierzchnię. A gdy i tę teorię obalono, 
0 zgrozo, zaczęto snuć plany, żeby 


| wykorzystać Saharę (całą!) albo 
dawałoby się, że człek | 


domo, musi być jakiś | 
wyjątek, który mógłby | 


potwierdzić 
Dlatego zamiast się roz- 
wijać, po prostu dziwa- 
czałem w swoich marze- 


wieku. Wyobrażałem 
sobie na przykład, że 
wszyscy będziemy no- 
sić jednolite kombine- 
zony, że w powszech- 
nym użyciu będą teleportery, że 


regułę). | 


niach na temat XXI | 


podróże na inne planety, a nawet do | 
innych systemów będą tak naturalne, | 
| Niezamierzenie zrealizowano po- 


jak wycieczka rowerowa za miasto, że 
na Ziemi jak za dotknięciem czaro- 
dziejskiej różdżki zniknie głód, nie- 


nawiść i wojna, a zamiast tego po- | 
jawi się światowy rząd, który wpro- | 


któryś z asteriodów bądź księżyców 
Saturna na miejsce budowy takiej 
machiny. I nie wiedzieć czemu zaw- 
sze upierano się, iż będzie to jeden 
jedyny egzemplarz na świecie, z któ- 
rego będą korzystać wszyscy ludzie 
na Ziemi. 

Dziś, kiedy na moich oczach 
XXI wiek staje się rzeczywistością, 
ze zdumieniem odkrywam, że w mo- 
ich marzeniach byłem naiwny jak 
dziecko (no, w końcu byłem dziec- 
kiem). A jeszcze większe zdumienie 
budzi we mnie fakt, że choć oczeki- 
wałem wielkich zmian, to takowe 
mimo wszystko zaszły, tylko zupeł- 
nie inne, niż się spodziewałem. 
Upadło totalitarne imperium ZSRR, 
zdawałoby się przecież, że wieczne. 


mysł scenarzystów serialu „Star 
Trek", ofiarowując masom tanie ko- 
munikatory... eee, to znaczy — tele- 


fony komórkowe i zmieniając tym 


TRYBUNA 


nasze codzienne życie czasem nie do 
poznania. Stworzono podstawy dla 
powstania globalnej wioski, ofer- 
ując łatwy i powszechny dostęp do 
internetu, największego wynalazku 
XX wieku. Odkryto budowę ludzkie- 
go genomu, dając nam tym samym 
szansę, iż za lat dziesięć czy dwa- 
dzieścia wynajdziemy lekarstwa na 
większość śmiertelnych dziś cho- 
rób. Wprowądzono telewizję cyfro- 
wą i satelitarną, przyspieszając prze- 
pływ informacji i nadając naszemu 
życiu szybszego tempa. Odkryto pla= 
nety w innych systemach słonecz- 
nych, obalając teorię sceptyków, 
iż jesteśmy we wszechświecie wy- 
jątkowi i samotni. A nawet odkryto 
ślady życia w kamieniu z Marsa, 
choć dziś nikt już nie wie, jak to jest 
z tą sensacyjną wiadomością. 

Wymyślono także komputery 
i gry komputerowe. 

To zabawne, że nikt się nie Spo- 
dziewał, iż tak prosty pomysł, jakim 
było zaprogramowanie komputera 
tak, aby wyświetlał na monitorze ru- 
chome punkty świetlne, do których 
trzeba było celować innymi rucho- 
mymi punktami świetlnymi, prze- 
rodzi się w skomplikowaną i-nie= 
zwykle dochodową dziedzinę roz- 
rywki. W dodatku, że otworzy ona 
przed ludzkością takie możliwości 
i przyczyni się do powstania bądź 
wdrożenia tylu nowych idei (np. 
sztuczna inteligencja, wirtualna rze- 
czywistość, popularyzacja interne- 
tu). Tak więc również my, gracze, 
możemy być dziś dumni, że wcho= 
dzimy w XXI wiek ze znaczącym do- 
robkiem i twierdzić, że to tak na- 
prawdę nic w porównaniu z tym, co 
jeszcze z siebie damy. Bo tak na- 
prawdę wszystko co najlepsze, jest 
dopiero przed nami. Żyjemy przecież 
w czasach, kiedy wszystko jest 
możliwe i kiedy każdy z nas może 
więcej, niż ktokolwiek kiedykolwiek. 
W czasach, o których z pewnością 
będziemy opowiadać naszym dzie- 
ciom, wnukom i prawnukom — o tym 
co sobie wyobrażaliśmy i o tym, 
czego dokonaliśmy. Amen. 


Gracz 
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Nawet jeśli posiadasz komputer 
dopiero od niedawna z pewnością sły- 
szałeś o sporze, jaki przed laty toczyli 
miłośnicy pecetów i Amigi. Te czasy 
odeszły w niepamięć, ale dawny spór 
przetrwał tym razem dzieląc środowis- 
ka użytkowników PC i wszelkiego ro- 
dzaju konsol. Te ostatnie zaczęły ostat- 
nio doganiać oferowanymi możliwoś- 
ciami swojego rywala, aczkolwiek jed- 
na rzecz wciąż pozostawała domeną 
należącą tylko i wyłącznie do pecetów. 


1%. "EE STY m1 AAS" 
JĄ Ru i 


GRANIE PO LANIE 
I NIE TYLKO 


Była to możliwość grania w sieci. Była, 
gdyż już nie jest jako że zarówno 
Dreamcast Segi, jak i Sony Playstation 
wyposażone zostały w możliwość pod- 
łączenia do internetu. Teraz uczyniono 
jeszcze jeden krok naprzód. Otóż 
niedawno ogłoszono, iż już wkrótce 
możliwe stanie się podłączenie do ser- 
wera obsługującego „Quake'a 3” dla 
Dreamcasta posiadaczy pecetów. Za 
pośrednictwem internetu będą oni 
mogli ściągnąć z sieci odpowiedni pro- 


American McGee's Alice 


Choć sam Quake 3 nie zys- 
kał sobie naszej szczególnej 
sympatii, zgodnie uznaliśmy, 
iż jego engine nie ma sobie rów- 
nych. Potwierdza to American 
McGee's Alice, gra wydana 
przez firmę Electronic Arts, 
w którą miałem przyjemność 
pograć przez kilka godzin (pełna 
recenzja w następnym numerze). 


Gracz wdela się tutaj w postać Alicji, która podróżuje przez Krainę Czarów 
mając za zadanie pokonać złą królową kier. Sama fabuła nie jest zresztą zbyt 
ważna, uwagę znacznie bardziej zwraca niesamowita grafika programu. 
Kraina czarów wygląda doprawdy przedziwnie, kqty proste nie są tutaj 
proste, Alija zmalejsza się i powiększa, perspektywa ulega załamaniu. 
Niesamowicie wyglądają także występujące w grze postad. Zobaczysz białego 


królika, przedziwnych kardanych 
strażników, wielkie, przerażające 
owady. W rzeczy samej nawet 
Alida od czasu do czasu może wy- 
woływać strach, gdyż po zażydu 
spedałnego napoju zamienia się 
w potwora. Pewnie dlatego sam 
mistrz horroru Wes Craven ogłosił 
niedawno, iż na podstawie tej gry 
zamierza nakręcić film. 


gram, a potem bez problemu pod- 
łączyć się do odpowiedniego serwera 
i dać wycisk biednym posiadaczom 
Dreamcasta, którzy z braku praktyki 
w „Quake'a 3” nie będą raczej trud- 
nym przeciwnikiem. Lub, mówiąc nieco 
bardziej łagodnie, udzielić im kilku lek- 
cji. Zapowiadana jest już także specjal- 
na wersja „Halł-Life'a”. Jeśli przedsię- 
wzięcie powiedzie się, można oczeki- 
wać kolejnych gier umożliwiających 
łączenie się użytkowników różnych 
platform sprzętowych. Sony Playstation 2 
było zresztą tworzone z myślą o gra- 
niu sieciowym, zaś mający ukazać się 
w przyszłym roku X-Box Microsoftu jest 
tak podobny do peceta, iż producenci 
nie powinni mieć problemu z tworze- 
niem gier łatwo dających się przenosić 
z tej platformy na inne. 

O tym, iż sieciowe granie zaczyna 
odgrywać coraz poważniejszą rolę 
świadczyć może także pojawienie się 
w opudełkowanej wersji słynnego 
„Counter-Strike" — moda do „Halł-Life'a”, 
przedstawiającego zmagania komando- 
sów z terrorystami. Firma Sierra, która 
wypuściła „Halł-Life'a" we wszystkich 
możliwych edycjach postanowiła zaro- 
bić również na tym popularnym sie- 
ciowym dodatku, do którego dołączono 
również kilka innych najlepszych mo- 
dów. Jednocześnie trzeba zaznaczyć, 
iż „Counter-Strike" wciąż można ściąg- 
nąć z sieci nie płacąc ani grosza tak więc 
jest to swego rodzaju propozycja dla 
ludzi, którzy lubią mieć na półce jak 
najwięcej pudełek. Należy oczekiwać, 
iż inne firmy nie pozostaną w tyle 
i wkrótce zobaczymy opudełkowaną 
wersję na przykład „TacticalOps”. Jedy- 
nym problemem dla nas w Polsce, by 
pełnymi garściami czerpać z tych no- 
winek wciąż niestety pozostaje przepus- 
towość sieci i koszty za połączenie. Ale 
może kiedyś to się zmieni. 
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Noworoczna opera mydlana 


Przyznam, że czuję się trochę zmieszany. Święta lada chwila, Nowy Rok za pasem, a tutaj ta- 
ka afera. W dodatku jakby żywcem wyjęta z brazylijskich seriali. Nie wierzycie, to posłuchajcie. 


NA CO CZEKAMY? czyli najlepsze gry roku 2001 pesa 


Arcanum — Sierra/Play It 


PIEL 


Rolplej autorstwa tych samych ludzi, którzy stworzyli 
obydwie części cyklu „Fallout* (a dokładnie od- 

zczepieńców zebranych pod szyldem Troika Games). 
Rzecz zapowiada się na prawdziwą rewełację, bo 
wiem akcja gry toczy się w świecie, w którym magia 
i technika współistnieją na równych zasadach, tak 
samo jak na równych zasadach współegzystują ludzie, 
gnomy, elfy i inne stworzenia znane z podań ludo 
wych i baśni. Zważywszy na jakość wersji beta testo 
wanej niedawno w naszej redakcji — jest to pewny hit 


Neverwinter Nights — Interplay/CD Projekt 


0 tej grze mówiło się od dawna, a na targach E3 
zrobiła prawdziwą furorę. Głównym powodem do 
dumy autorów jest nie.tylko jakość grafiki, dopra- 
cowany engine czy świetna fabuła, ale także — a na 
wet przede wszystkim — to, iż gracz będzie mógł tutaj 
tworzyć własne scenariusze w opcji sieciowej. Cał 
kiem prawdopodobne, że pomysł ten okaże się prze 
łomem dla gatunku komputerowych RPG 


ŚGK 101 


Pool of Radiance 2 — SSI/Play It 


4 


Na tę grę czekają wszyscy prawdziwi miłośnicy 
erpegów, bowiem wywodzi się ona w prostej linii 
zwręcz kultowej serii pod tytułem „Forgotten 
Realms" (tetralogia). „PoR2” zaoferuje nam izome 
tryczny widok podczas gry i naprawdę wspaniałej ja* 
kości grafikę, a znając poprzednie części tego cyklu 
nie wątpię, iź fabuła także będzie doskonała — a tym 
jednak przekonamy się dopiero na wiosnę 
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To prawdziwy klasyk światowego 
kina. Zrealizowany za zawrotną su- 
mę 3 mln dolarów dramat wojenny 
Davida Lean'a („Lawrence z Arabii”), 
poza sukcesem kasowym zdobył 
w 1957 r. aż 7 Oscarów (w tym dla 
najlepszego filmu). Miłośnicy ekrani- 
zacji powieści Pierre'a Boulle'a, mogą 
teraz zobaczyć poprawioną cyfrowo 
wersję filmu o akcji alianckich koman- 
dosów, którzy próbują zniszczyć wy- 
budowany przez brytyjskich jeńców 
most. Edycja DVD to dwupłytowy zes- 
faw z ciekawymi dodatkami. Na pierw- 
szej z pewnością trzeba zobaczyć ma- 
py i strategie militarne, zabawić się 
w quiz „Budujemy most” oraz posłu- 
chać oscarowej muzyki (choć niestety 
jest ona tylko w formacie monofonicz- 
nym). Na drugiej warto obejrzeć repor- 
taż o powstaniu filmu i galerię zdjęć. 
Posiadacze DVD-ROM mogą skorzys- 


tać z wygaszacza ekranu i lin- 


ku do strony internetowej. 
FILM 


hino bracza 
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Reżyseria: David Lean 
Obsada: Willian holden, Alec 
Gvinness, Jack Hawkins i inni 

Dystrybucja: Warner Colum- 
bia TtiStar Home Video 


- una 
p— 


Typ obrazu: 2,35:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

(napisy polskie) 

Dodatki (oba dyski): dostęp 
do scen, film o realizacji, ma- 
py i strategie wojenne, gale- 
ria zdjęć, zwiastun kinowy, 
3 filmy krótkometrażowe, 
wyodrębniona ścieżka mu- 
zyczna, filmografie aktorów i 
y reżyser, quiz „Budujemy 

most”; DVD-ROM: odnośniki 
internetowe i wygaszacz ekranu. 
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ASTERIKS 8 OBELIKS 
KONTRA CEZAR 


Wielka produkcja kilku 
europejskich kinematografii 
(budżet ponad 45 mln dola- 
rów), będąca w założeniu 
konkurencją dla Hollywood, 
wreszcie ukaże się także na 
płycie DVD. Ta odkładana 
przez wiele lat próba ekra- 
nizacji przygód niezwykle 

: : popularnych bohaterów ko- 
miksów R. Gościnnego i A. Uderzo, okazała się ki- 
nowym przebojem minionego roku. Oczywiście, fa- 
ni znajdą w filmie pewne uchybienia, ale Claude 
Zidi z założenia realizował rzetelne kino familijne 
(więcej o filmie w ŚGK 4/00) i ten cel osiągnął. 

To jeden z pierwszych filmów z dźwiękiem DTS, 
który notabene brzmi znakomicie. Obrazowi nie 
można niczego zarzucić, a sporo dobrych bonusów 
dodatkowo podnosi poziom tej edycji. Warto na 
przykład obejrzeć półgodzinny dokument o realiza- 
cji filmu i posłuchać wypowiedzi aktorów. Jedynym 
mankamentem tej płyty jest brak oryginalnej ścieżki 
dźwiękowej (brak zgody producenta). 
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Reżyseria: Justin Kerrigan 

Obsada: John Simm, Loraine Pilkington, Shaun Parkes, 
Danny Dyer i inni 

Dystrybucja: Tantra 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 2 telewizyne 
reklamówki, wywiady z aktorami i reżyserem, sylwetki 
aktorów i twórców, teledysk i reklamy filmów Tantry 
na DVD 


WBREW REGUŁOM 


Film Lasse Hallstro- 
ma („Co gryzie Gil- 
berta..."), jest jednym 
z ciekawszych ambit- 
nych obrazów na DVD. 
To zdobywca dwóch 
Oscarów, dla najlep- 
szego aktora (M. 
Caine) i scenariusz 
adaptację (J. Irving jest 
jednocześnie autorem 
bestsellerowej powieś- 
4 ci). Śledzimy historię 
wchodzenia w dorosłość wychowanego w sierocińcu 
młodzieńca, na którego olbrzymi wpływ wywarł jego 
opiekun. To film dwóch aktorów, T. Magvire'a i M. 
Caine'a. Grają znakomicie, a ponadło reżyser nie 
wpadł w nachalny dydaktyzm, mimo poruszenia waż- 
kich problemów (m.in. aborcji). 

Dysk, zwycżajem firmy Vision, wydano sta- 
rannie, choć mankamentem są dość słabe dodatki. 
Na szczególną uwagę zasługują przede wszystkim 
wywiady. Obraz i dźwięk są na przyzwoitym po- 
ziomie. 


TOWPY MAGLTRE 


Reżyseria: Lasse Hallstrom 

Obsada: Tobey Maguire, Charlize Theron, Michael Caine, 
Delroy Lindo i inni i 

Dystrybucja: Vision 

Typ obrazu: 2,35:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, informacje 
o filmie, sylwetki aktorów i twórców, wywiady z 
aktorami i reżyserem : 


HUMAN TRAFFIC 


Obsypany nagrodami 
na kilku festiwalach reży- 
serski debiut Justina Kerri- 
gana to opowieść o grupie 
młodych ludzi z walijskie- 
go Cardiff. Przez cały ty- 
dzień ciężko pracują, by 
w każdy weekend utonąć 
w szalonej zabawie. Każdy 
ma swoje problemy i prag- 

s nienia, łączy ich miłość do 
wspólnych szaleństw w pubach i dyskotekach. Ker- 
rigan nie ukrywał, że film powstał, by pokazać po- 
kolenie końca XX wieku. Nie każdy musi się z nim 
zgadzać, choć trzeba przyznać, że wiele spostrze- 
żeń reżysera jest trafnych. 

Trzeci swój dysk (po „Cube” i „Pociągu życia”) 
Tantra wydała na przyzwoitym poziomie. Dźwięk 
jest bardzo dobry, obraz też nie rozczarowuje (mo- 
że jednak przeszkadzać ziarno w nocnych scenach). 
Najbardziej rozczarowują dodatki. Znakomity jest 
teledysk, reszta to standardowe bonusy. „Human Traf- 
fic” ma świetny soundtrack (wydany na 2 CD) i gdy- 
by tylko jeszcze pojawiła się wyodrębniona ścieżka 
muzyczna, to dysk z pewnością zaliczyć można by 


do bardzo dobrych. 

Reżyseria: Justin Kerrigan 

Obsada: John Simm, Loraine Pilkington, Shaun Parkes, 
Danny Dyer i inni 

Dystrybucja: Tantra 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 2 telewizyjne 
reklamówki, wywiady z aktorami i reżyserem, sylwetki 
aktorów i twórców, teledysk i reklamy filmów Tantry na DVD 


OPĘTANIE 


Reżyserski debiut 
uznanego scenarzys- 
ty Davida Koeppa, to 
udane połączenie hor- 
roru i thrillera. Bo- 
hałer filmu po zahi- 
pnotyzowaniu odkry- 
wa w sobie zdolności 
paranormalne. Wkrót- 
ce opanuje go obses- 
ja odkrycia zagadki 
związanej z domem, 
w którym mieszka 
wraz z rodziną. Rzetelny scenariusz i dobre ak- 
torstwo K. Bacona („Człowiek widmo”) to główne 
zalety filmu, który niemal do końca trzyma w na- 
pięciu. Więcej o „Opętaniu” w ŚGK 6/00. 

Edycja DVD jest jakby stworzona dla tego 
filmu. Dobry obraz i jeszcze lepszy dźwięk pod- 
kreślają stworzoną przez Koeppa atmosferę ta- 
jemnicy i zagrożenia. W dodatkach, które zwycza- 
jem Monolithu są standardowe (sporo informacji 
tekstowych i galeria fotosów), warto zobaczyć prze- 
de wszystkim dokument o realizacji filmu. 


Human Traffic" 
kend. 
aji leży 


Reżyseria: David Koepp 

Obsada: Kevin Bacon, Kathryn Erbe, Kevin Dunn, 
lileana Dougłas i inni 

Dystrybucja: Monolith Video 

Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, sylwetki 
aktorów i twórców, informacje o filmie, galeria foto- 
sów, wywiady z reżyserem i aktorami, dokument 

o realizacji, funkcje specjalne na DVD-ROM 


Tytułowy „Szósty dzień” 
to prawo funkcjonujące w na- 
szym społeczeństwie w nie- 
dalekiej przyszłości. Zakazuje 
ono klonowania istot ludz- 
kich. Prędzej czy później ktoś 
spróbuje jednak ominąć zasa- 
dy. Multimiliarder Michael 


Drucker i dr Griffin Weir w ta- 
jemnicy powielają ludzi, za- 
rabiając na tym krocie. Interes 
kwitnie do czasu sklonowania 
niewłaściwego człowieka. Jest 
nim Adam Gibson, który roz- 
poczyna prywatne śledztwo, 
stając się jednocześnie celem 
najemnych morderców. 
„Szósty dzień” to najnow- 
szy wysokobudżetowy obraz 


Moda na filmy o od- 
wiecznej walce Dobra i Zła 
nie przemija. Najnowszy ob- 
raz wyreżyserował znakomity 


"-— 


z; 
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z główną rolą Amolda Schwar- 
zeneggera (m.in. „Predator”, 
„lerminator” i „Prawdziwe 
kłamstwa”). Scenariusz pow- 
stał w oparciu a najnowsze 
zdobycze techniki genetycznej 
(pisano go niemal równo- 
cześnie z pierwszymi informac- 


jami o udanych 
eksperymen- 
tach z klono- 
waniem zwie- 
rząt). Reżyse- 
rem filmu został Roger Spot- 
tiswoode (twórca „Jutro nie 
umiera nigdy” z serii 007). 
Poza Schwarzeneggerem ob- 
sadę uzupełnili znani aktorzy 
m.in. Michael Rooker („Kolek- 


polski operator, Janusz Ka- 
miński (zdobywca Ocarów za 
zdjęcia do „Listy Schindlera” 
i „Szeregowca Ryana”). Jego 
reżyserski debiut to 
opowieść o walce, jaką 
słoczy o duszę współ- 
czesnego yuppie młoda 
dziewczyna imieniem 
Maya Larkin. W trakcie 
egzorcyzmów na mor- 
dercy, wychodzi bo- 
wiem na jaw, że Szałan 
zamierza zamieszkać 
w ciele popularnego 
autora bestsellerów Pe- 
tera Kelsona. Ten z po- 


SZÓSTY DZIEŃ 


cjoner kości” i „Na krawę- 
dzi”), Michael Rapaport („Pie- 
kielna głębia” i „Gli- 
niarz z metropolii”) 
oraz Robert Duvall 
(„Czas apokalipsy” 
i „Adwokat”). Film 
realizowano w plene- 
rach Vancuver w Ka- 
nadzie. Dużo pracy 
miały ekipy sceno- 
grałów i efektów specjalnych. 
Dekoracje były połączeniem 
istniejących budynków (np. 
biblioteki publi- 
cznej w Vancu- 
ver) z nowymi 
projektami pow- 
stałymi w studio. 
Przy  projekto- 
waniu  wybra- 
nych urządzeń 
i sprzętu korzys- 
_ tano z materia- 
| łów firm działa- 
jących aktualnie 

firm (m. in. GM). 
Efekty specjalne wykonali 
specjaliści z Rythm Hues 
Studios, a charakteryzację 
— Tom Woodruff Jr i Alec Gillis 
(m.in. seria „Obcy”). Aby wy- 
kreować hologram wirtualnej 


STRACONE DUSZĘ 


czątku nie daje wiary opo- 
wieści dziewczyny, dopiero 
dziwne wydarzenia zmienią 
jego zdanie. Główne role 
w filmie zagrali Winona Ryder 
(„Obcy: Przebudzenie”) i Ben 
Chaplin („Cienka czerwona 
linia"). Kamiński postanowił 
ograniczyć efekty specjalne 
na rzecz budowania odpo- 
wiedniej atmosfery za pomo- 
cą zdjęć, scenografii i muzyki. 
„Słracone dusze” z pewnoś- 
cią spodobają się miłośnikom 
kameralnych horrorów w ro- 
dzaju „Dziecka Rosemary”. 
Premiera już 19 stycznia. 


NA 


dziewczyny, stworzono nowy 
program. Zdjęcia z aktorką 
rejestrowano specjalną kame- 
rą poklatkową. Komputer nas- 
tępnie dekodował każde uję- 


cie. Uzyskany materiał wyś- 
wietlano na greenboxie, gdzie 
z udziałem aktorki kręcono 
zdjęcia ponownie. Reszta by- 
ła dziełem komputerów. 
„Szósty dzień” to thriller 
SF, w którym akcja miała być 


uzupełnieniem naukowych 
podstaw. Czy najnowszy film 
Schwarzeneggera okaże się 
wreszcie sukcesem kasowym, 
przekonamy się już 12 stycz- 
nia. 


Reżyseria: Roger Spottiswoode 
Obsada: Arnold Schwarze- 
negger, Michael Rapaport, 
Michael Rooker, Robert Duvall 
i inni 

Dystrybucja: Syrena Enter- 
tainment Group 


KINO 


Reżyseria: Janusz Kamiński 
Obsada: Winona Ryder, 
Ben Chaplin, John Hurt, 
Elias Koteas i inni 
Dystrybucja: Best Film 


opr. Robert Wiśniewski 


M 2 44 
HACJIĄ 
KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
W jakich innych katego- 
riach (proszę podać 
przynajmniej 3) 

zdobył Oscary „osi 


na rzece Kwoi*? 


Odpowiedzi, wy- 
łącnie na kartkach 
pocztowych z naklejo- 
nym kuponem konkur 
sowym, należy nadsy- 
łać na adres redakcji do 
dnia 31 stycznia 2001 r. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpowie- 
dzi rozlosujemy płyty 
DVD ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video, 
Best Film i Vision Film 
Dystribution. 
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Biblioteka gracza 


KZOWIE 4 I FANTASY 


Bajka o Trójce, A. i B. Strugaccy, tłum. Jan Śpiewak, wyd. Amber, Warszawa 2000 r. 


Czysta gra, Philip k. Dick, tłum. Magdalena Gawlik, wyd. Prószyński i s-ka, Warszawa 1999 r. 


Wieczny pokój, Joe Haldeman, tłum. Zbigniew A. Królicki, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 


Śpiący smok, Joel Rosenberg, iłum. Anna Więch, wyd. ISA, Warszawa 2000 r. a 
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FORGOTTEN REALMS oraz logo WIZARDS OF THE COAST są. - 
znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc, Wszelkie [ pr 
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Frankenstein Faktoria 


ajnowsza gra wydawnictwa Portal „Frankenstein Fakto- 
ria” zalicza się do, nieznanego dotąd w Polsce, stylu RPG 
zwanego „nową falą". Na Zachodzie podobne tytuły, że 
wspomnę o produktach Hogshead Publishing „Violence”, 
„Puppetland” czy „The Extraordinary Adventures of Baron Muncha- 
usen*, zyskały sobie sporą popularność, głównie dzięki swej pros- 
tocie, oryginalnemu klimatowi I niskiej cenie (są to przeważnie bar- 
dzo cienkle Hi Każda z gier nowej fali '400. kólą jest 
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surrealistycz- 
ną wlzję Śwłata zabawek, czy wreszcie, jak to miało 
mlejsce w przypadku „Frankenstein Faktorii", horror. 
Takie podejście do gier to w zasadzie krok w stronę post- 
modernizmu, albowiem większość tytułów zaliczających 
się do nowej fali, pozwala spojrzeć graczom na samych 
sleble z dystansu | ocenić własne zachowanie podczas 
zabawy w Innych systemach (idealnym przykładem są 
„Gracze”, również autorstwa eklpy z „Portalu”, który to sys- 

| tem zamieściliśmy na kompakcie w ostatnim numerze). 
Pora jednak przejść do samej „Frankenstein Faktorii". 
Ów swoisty system spisany został na zaledwie kilkunastu 
stronach (kosztuje 15 złotych), z których czytelnik może 
slę dowiedzieć jak stworzyć postać, przeprowadzać testy 
bazujące na jednej z czterech cech bohatera, walczyć oraz 
leczyć się. Wszystkie te Informacje zajmują jednak 
znikomą część podręcznika | znaczna większość 


ŻA materiału poświęcona została 
sk 


opisowi samej Faktorii, w któ- 
rej taśmowo tworzo- 
ne są frankensteiny, 
deskrypcji położone- 
go nieopodal mias- 
teczka Shalleymouth 
(gra słowna odnoszą- 
ca się do osiemnasto- 
wiecznej pisarki Mary 
Shelley, która stworzy- 


ła literackiego aeg 4 8 
„Frankenstei- "El 
na”), pomysłom na 
przygody oraz charak- 
teryzacji głównych po- F3 3% 
staci jakie można 4 | 
napotkać w okolicy, sg 
poczynając od samego Ę 
doktora Frankensteina I „ 
Igora, na ważniejszych miesz-?/-Ż 
cząc. Wszystko to z resztą |-z 
szkicu, do którego gracze (4 
mentów, ile tylko dusza 
dem mogą być choćby 
cesie tworzenia postaci 7 odnośnie elementów 
z jakich składają się poszczególne frankenstelny, gdzie au- 
torzy jedynie zaproponowali umowną listę kończyn, warunkujących 
umiejętności specjalne bohatera, jak choćby „ręce złodzieja", „nogi 
blegacza”, czy „tors marynarza”, zachęcając jednocześnie do kreacji 
jak największej liczby nowych członków. 

Osobiście przyznaję, że jestem pod wielkim wrażeniem „Fran- 
kenstein Faktorii", której zakup gorąco Tobie polecam, jeśli nie jako 
system nowej fali, to 
chociaż jako znakomity 
materlał na kampanię do 
„Zewu Cthulhu". Pod- 
ręcznik ten ma formę tak 
otwartą, że jeśli tylko 
zechcesz, będziesz mógł 
rozegrać go w kon- 
wencji parodii horroru, 
po to tylko, by już na 
następnej sesji spróbo- 
wać, dzięki materlałom 
w nim zawartym, wpro- 
wadzić swych graczy w 
nastrój grozy. Mam na- 
dzieję, że mający się 
wkrótce ukazać „Cthulhu 
de profundis", również 
zaliczający. się do nowej 
fali będzie stał na 
równie wysokim po- 
zlomie. 


jego pomocnika 
kańcach miasta koń- 
I tak opisano w formie 
mogą dodać tyle ele- 
zapragnie. Przykła- 
wytyczne przy pro- 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Wydawnictwo Portal 
Ocena: 10/10 


P.S. Masę dodatkowych informacji 4 
dotyczących „Frankenstein Faktoria" można 
znaleźć również na stronie: http://www.rpg-portal.pl * 
oraz w magazynie poświęconym grom fabularnym „Portal”. 


ostatnim nu- 
merze recenzo- 
wałem najnow- 
szą edycję bl- 
tewnego _ „Warhammera 
firmy Games Workshop. Jak 
być może pamiętasz, w 
zasadach rozgrywania bitew 
zaszły dość znaczące zmia- 
ny, co za tym idzie, wszys- 
tkie książki opisujące armie 
Starego Świata zawierają 
obecnie nieaktualne dane. 
Oczywiście autorzy z Games 
Workshop już opracowują 
nowe spisy wojsk, uwzględ- 
niające wszystkie zmiany w 
regułach, zaś pierwszy taki 
podręcznik, ' poświęcony 
Imperium, trafił już na półki 
księgarni. wych stron, na których opisano na 
Już po pobieżnym przejrzeniu za- przykładach sposoby malowania jed- 
wartości „Warhammer — The Empire"  nostek. Ostatnia część „Warhammer 
widać, że materia- — The Empire" może być z powodze- 
niem wykorzystana również przez 
zostały znacznie | amatorów „Warhammer Fantasy 
leplej zorgani- s , Roleplay" bowiem zawiera cha- 
zowane niżwpo- +4) '  rakterstyki I blografle najważ- 
przedniej wersji | ' APT niejszych bohaterów, ważne 
książeczki. Na wydarzenia historyczne I legen- 
pierwszych stro- =, "44 dy Imperlum oraz opis terenów 
nach dokładnie « ŚWI) należących do cesarstwa, znacz- 
opisano każdy ro- 'a7 nie dokładniejszy niż ten znaj- 
dzaj jednostki iIm- 94 2 , dujący się w podręczniku do 
perlalnej, włączając p Po" gry fabularnej. 
w to maszyny oblęż- +; ę »” Znakomity zakup, 
nicze I stwory pozos- | Ę zwłaszcza jeśli po naby- 
tające na usługach | 4 ] : ciu nowego „Warham- 
mocarstwa. Następnie > GB mera" postanowiłeś 
znaleźć można listę  /* + | zbudować imperialną 
magicznych  artefak- ( armię zaczynając od figu- 
tów, jakich Imperium rek dostępnych w zes- 
używa zwykle przeci- FP | tawie. 
wko swym adwersa- . a 
rzom oraz krótki prze- (476 Michał Nowakowski 
wodnik pomagający po- HM 
czątkującym skomple- * ; | 
tować jak najbardziej FP Wydawca: 
wyważoną armię. Kolej- | Games Workshop 
na sekcja składa się | | Ocena: 9,5/10 
w całości z koloro- 4 


KONKURS 


TRYBUNA 


Konkurs 
Wydawnictwa 
Portal 


Z okazji Świąt Bożego Narodzenia przygoto” 
waliśmy konkurs, do którego nagrody-prezenty 
ufundowała firma Portal — wydawca periodyku po- 
święconego grom fabularnym oraz RPG nowej tali, 
w tym również opisywanego w tym numerze 
„Frankenstein Faktoria”, Wszystkie osoby, które do 
5 lutego 2001 nadeślą na adres redakcji „Świata 
Gier Komputerowych” kartkę pocztową z naklejonym 
kuponem i poprownymi odpowiedziami na pytania 
konkursowe wezmą udział w losowaniu nagród, 

Jest o co walczyć, bowiem do rozdania mamy 
pięć zestawów, w skład których wchodzą półroczne 
prenumeraty magazynu „Portal” (tylko dla trzech 
zwycięzców), egzemplarz gry „Frankenstein Faktoria”, 
płyty CD „Phase B” z muzyką wyselekcjonowaną do 
sesji RPG oraz, dla pierwszej wylosowanej osoby, 
unikalng, ręcznie zdobioną koszulkę „Frankenstein 
Faktoria”'. 


Oto pytania konkursowe: 


1. Podaj imię twórcy literackiej postaci Fran- 
kensteina. 


2. Jak nazywa się wę „Frankenstein Faktorii” 
pomocnik szalonego doktora? 


3. Jak nazywa się miasteczko, obok którego 
położona jest faktoria doktora Frankensteina? 


Jak widzicie pytania są proste, a nagrody cenne. 
Nie pozostaje zatem nic innego jak chwycić za długo- 
pis, spisać odpowiedzi, przysłać je do redakcji ŚGK 
i wygrać dla siebie prezent na Gwiazdkę. 
Powodzenia i wesołych Świąt. 


Wytawnictwo Portal 
ul. Ks. M. $trzody 2/408 
44-100 Gliwice, 

tel.-fax. (032) 3316721 
http://www.rpg-portal.pl 
portal©rpg-portal.pl 


Poziomo 
1 -- drvid z komiksu o przygodach Gala Asterixa 
6 - sprzedaje nielegalny soft 
9- „Age oł...” w tytule gry 

Cath — bohater gry „The Last Express” 


AMKAMEMEKSE MMWAKM H- wwasikwy My Ch 
El E ś R | sh Z BR Fa LR sh EE Ka m i RE 16 8 s s AWARE statku Voyager 
4 m M Bi BH HM R L__ IĘ = Talat wy he 

AI EE | 7 uzywa 

e m 23 - wręku kowala 

WNE HE MH 27 - na głowie Rki Hood 
LLL EGB_M 32 -. jamy w sbkrowi 
| mj EG [50 RE = GR. EB EA % 4 MB KO EB ZĘ 3 p pow yi są jka gry „Star Trek Voyager: Elite Force' 
EEE EE UEENEEM N- mka a 
M O TETUTI a m Pionowo 


IEEE sum" 

prawo do pierwszeństwa w nabyciu określonej rzeczy 
NN | LL _LL_IESE_ = 

The Infernal Machine” 


NE uuu mm -— program służący do kompresji plików 
HE HE .HEE M 
„ Man — czyli człowiek szczur 
skrzydlaty potwór z gry „Baldur's Gate” 
18 - strategia czasu rzeczywistego 


wzrasta po ćwiczeniach w siłowni 
m Martin z gry „Martian Gothic: Unification” 
LLLLE ______EGRL 
E FET p FM IR kięzij EE FS ER FAJ EE As] Ned Em Eg BM jm = kamieni zwiększających parametry uzbrojenia w grze 
|] a ża każ | R EE: r ka [8 Fr 39 za ii [FF KŻ 14 - jeden z klanów z gry „Shogun: Total war” 
: 17 -  Gennadi — szalony radziecki naukowiec z gry „Indiana Jones an 
22 - „Mask karłatnej” w tytul ładania Edgara Allana P. 
HASŁO CEWREKKKEEGE 25 - krój em k ala ian Mrocznej Tójcy w „Diablo 2 
26 -— przy szyl mężczyzny 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać 27 - rodzaj elektrody 
na adres ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 28 - przeszkoda na torze jeździeckim 
komputerowej. 29 -  inwalidzka lub starcza 


31 - tłuszcz z wieloryba 


ALE HECA 


Wigilijno-noworoczny nastrój, j ak widać po ilości 
listów nadesłanych do redakcji, wcale nie przeszkadza 
Wam w strojeniu sobie żartów. Wręcz przeciwnie — 
zkażdym miesiącem humor macie coraz większy, 
a świadczą o tym wszystkie te listy z dyskietkami i 
e-maile, które nadchodzą każdego dnia do redakcji. 

W tym miesiącu nagrody, czyli gr „| komputerowe, 
otrzymują dwaj nasi Czytelnicy: Mich bk z Ka- 
towic oraz Piotr Nowacki z Krakowa. Gratulujemy, gry 
wyślemy pocztą. 

Na zakończenie standardowo już przypominam, że 

wziąć udział w naszej zabawie, należy nadesłać do 

się list z dyskietką zawierającą wybrane ilustracje 
oraz osobno plik tekstowy z tytułem gry, propozycją 
podpisu i adresem zwrotnym. Można także swoje pro- 
pozycje słać pocztą elektroniczną na konto: 
rednacz© sgk.com.pl. 


(Red Alert 2) (Half-Life) 


1. Człowieku, dałes tyle forsy za operację plastyczną, o lekarz « 
nie powiedział, że m nie miał tatuażu na czole?! 


2. A ostrzegałem, że jak cię strzelę, to polecisz na Księżyc. 


(Rune) 


x 


4. (o za wypadek, aż mi się zegary poprzestawiały. 5. Pomóżcie, mikrusy, bo dłużej tego młota nie utrzymam! 


Pewnego dnia mistrza Grao-isy Łinko- 
mande'a zaczepił na ulicy dziennikarz. 

— (o uratowałby pon najpierw, gdyby 
płonął pana dom? — spytał przysuwając 
mikrofon do siwej brody. 

— Gry — odpowiedział nauczyciel bez 
wahania. 

— Jakie gry? — zdziwił się dzien- 
nikarz. 

— Komputerowe, oczywiście. 

Z pamiętników mistrza dowiadujemy 
się, że ze względu na rzekomą szkodli- 
wość społeczną wypowiedź ta nigdy nie 
została opublikowana. 


Zbliżała się pora obiadu. Najlepszy 
uczeń Kompucjusza Diuknuka, Mish-kha 
Conq podszedł do drzwi gabinetu nau- 
czyciela i nie pukając wszedł. 

— Obiad, mistrzu, no... — przerwał, 
gdyż zobaczył, jak jego mentor spło- 
„e chowa jakieś pismo pod blat biur- 

(. 

— (0 to jest? — spytał zdumiony. 

— Nie wierzę własnym oczom! 

- No... lego... 

— Korzystasz z solucji?! — zdziwie- 
nie chłopca przeszło w oburzenie. 

- Czytasz rozwiązanie gry w ŚGK?! 

Kompucjusz opanował się; udało mu 
się nawet blado uśmiechnąć, 

- — Użyjmy przenośni — odetchnął 
głębiej — czy według ciebie wszystkie 
dzieła Bacha zasługują na uwagę? 

— Bez wąfpienia tak. 

— Świetnie — Diuknuk odprężył się. 
— (zy wszystkie jego utwory są arcy- 
dziełami? 

— ZL pewnością nie. 

— Widzisz. Jak więc postąpiłbyś, 
chcąc poznać komplet jego prac? 

— Mrcydzieł słuchałbym kilkakrotnie 
i je analizował, zaś inne utwory przesłu- 
chiwałbym pobieżnie i bez wczuwania się. 

— lotem zrozumiesz mnie, jeśli 
powiem, że ta gra nie jest arcydziełem. 


Uczniowie szkoły Kompucjusza Diuknuka 
długo będą pamiętać pewne śniadanie, podczas 
którego jeden z akolitów opowiadał swój sen. 

— Szedłem, szedłem — snuł opowieść 
zwypiekami na twarzy — potem płyngłem 
statkiem, leciałem balonem, przemierzałem 
podziemne groty, jechałem koleją, następnie 
wędrowałem po pustyni, niedługo potem 
biegłem przez lasy, dotarłem do miasta, 
w którym kluczyłem wąskimi uliczkami, aż na- 
trafiłem na dziwaczny pojazd, którym 
pędziłem przez step... 

— 0 wszechmocny Buddo, nie wytrzymam 
— przerwał mu Mish-kha Conq — Człowieku, 
skończysz wreszcie? W coś ty grał wczoraj wie- 
czorem? 

Gawędziarz zastygł zbity z tropu. 

— W „The Longest Journey”, ale co to ma 
do rzeczy? 


Marcin Przybyłek 


wirtualny 


Swiat 


ul. Jagiellońska 74, budynek E, 03-301 Warszawa 
e-maill: wirtualny © wirtualny.com 


Tel. (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com 
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MAGIC TRE GATHERING 


Szósta edycja zawiera zestaw 
wprowadzający dla dwóch 
graczy. Dwie talie po 40 kań, 
zasady gry w języku polskim, 
podręcznik gry MtG w języku 
polskim 


SW 


Zestaw zawiera dwie talie 
każda po 30 kart. 

W sprzedaży również gotowe 
talie do gry oraz dodatki do 
zestawu podstawowego. 


Obowiązkowa 
pozycja dla fanów 
Forgotten Realms 
a w szczególności 
dla miłośników 
Baldur's Gate 
Książka zawiera 
288 stron 


 alOce 


SPRZEDAM © KUPIĘ WYMIENIĘ © RÓŻNE 


Sprzedam PlayStation model 5502, prze- : 


i Sprzedam Game Boy Pocket z pięcioma i 
i grami, lupą z podświetlaczem, torbą : 
i naramienną. Cena — około 300 złotych : 
(stan dobry). Pilnie. Piotr Dziakiewicz, : 


robiony, pad, Memory Card, 4 gry, demo, : 


7 czasopism. Pilne! Cena — 650 złotych. ; 


Radosław Regdos, tel. 0606 714-809 


z; Sprzedam oryginalne gry: Majesty PL : 


ul. Słoneczna 45, 13-100 Nidzica, tel. : 


(089) 625-51-97 po godzinie 16.00 


k-: | 


Sprzedam komiksy: „Kaczor Donald” 
— numery: 42-52/98, 1-8/99, 10-23/99, : 


25-52/99 oraz 


1-40/2000. Cena ; 


- 1 złotych/sztuka. Jarosław Rodziak, : 
ul. Krótka 5, 63-130 Książę Wlkp., tel. : 


0602 172-051 


672-55-96 
te 


- 65 złotych, Gniew Wikingów BER 
— 55 złotych, Knights and Merchants PL. : 
Proszę doliczyć koszty przesyłki. Michał : 
Miernik, ul. Gminna 28a/1, 44-187 : 
Wielowieś, tel. (032) 233-62-08 po : 


: godzinie 16.00 
NA | 

Sprzedam Nintendo 64 - cena: 300: 
złotych; 3 gry: Mission: Impossible, : 
Body Harvest, Quake, Ruble Pack — ce- : 
ny do uzgodnienia. Możliwość kupna : 
osobno. Paweł Szuba, ul. Meksykańska ; 
7/17, 03-948 Warszawa, tel. (022) ; 


2, Mechwarrior 2. Ceny do uzgodnienia. 


: (061) 862-31-68 po godzinie 18.30 


Sprzedam czasopisma komputerowe: ; 
Gambler, Świat Gier Komputerowych, ; 
Reset, Top Secret, Gry Komputerowe, : 
Secret Service, PC Gamer. Wszystkie : 
numery. Tylko komplety lub całe rocz- i 
niki. Cena do uzgodnienia. Janusz : 
Cwajda, ul. Mickiewicza 20/4, 83-130 : 
Pelplin, tel. (058) 536-34-64 lub : 


0604 146-227 


z ZZOZ 


i nić około godziny 20.00 


| EEAEEAAAARAAAAAAAAAAAARAAAAAARAANRERANAEARAERRZARNANNA | 


Sprzedam komputer Pentium 2, 40 MHz, i 
32 MB RAM, 2,1 GB HDD, monitor 
kolorowy. Cena około 1800 złotych. : 
Sprzedam również nagrywarkę płyt audio 3 
Philips CDR560. Cena — 900 złotych. : 
Wzmacniacz samochodowy RTO 4 x 50 - ; 
cena: 200 złotych. Mariusz Stobrawa, ; 
ul. 35 - lecia 14a/7, 41-250 Czeladź, ; 


tel. 0604 16-32-70 
A 


Sprzedam komputer Pentium Il 400 MHz, 
64 MB RAM, HDD 8,4 GB, monitor 


kolorowy SVGA 14, karta graficzna VGA : 
ADAC VooDoo 3Dlx 4 MG, CD ROM x 24, : 
karła muzyczna SB 16. cena - około : 
1800 złotych. Piotr Płoszaj, ul. Szosa : 
Lubicka 162a/38, 87-100 Toruń, tel. : 


(056) 645-61-95 


; "= 


Sprzedam czasopismo „Świat Gier ; 


Komputerowych”: roczniki od 1997 do; 


1999 roku — cena do uzgodnienia. Michał : 
Miernik, ul. Gminna 28a/1, 44-187 : 
Wielowieś, tel. (032) 233-62-08 po: 


godzinie 16.00 


ROAR o 


Sprzedam karty do DoomTroopera w ide- : 
alnym stanie. Jest ich ponad 300. Cena ; 
- około 150 złotych z możliwością nego- : 
cjacji. Michał Roman, ul. Gajowa 71/69, : 
15-794 Białystok, tel. (085) 65-32- : 
088 po godzinie 18.00, e-mail: i 


sirskullQwp.pl 


: 49/14, Szczecin, tel. 433-85-79 


Sprzedam Magic: The Gathering — cena: 
300 złotych. Ilość kart: 403. Gratis dodam 
38 protektorek oraz 159 landów. Posia- 
dam również 3 decki (dobre) oraz katalog 
najlepszych kart. Mogę się wymienić na 


i gry: Diablo i Starcraft (tylko oryginały!). 
; Możliwość negocjacji ceny. Jacek Zie- 


leziński, ul. Zientarskiego 4/71, 
26-600 Radom, tel. (048) 429-75 po 
godzinie 20.00, e-mail: ziele14©wp.pl 
lub ziele 14QGpoczta.wp.pl 


Sprzedam oryginalne gry: Devil Inside, 


i Get Medieval, Książę i Tchórz, Airline 
= : Tycoon, Oddworld. Adam Waszczyk, 
Sprzedam oryginalne gry na PC: Settlers i 
3, Caesar 3, Railroad Tycoon 2, Tiberian i 
Sun, Freespace, Team Apache, X-Beyond : 


Frontier, Call to Power, Lords of the Realm i 


ul. Korotyńskiego 48, 02-123 Warsza- 
wa, tel. (022) 658-29-10 


Sprzedam 11 numerów Faktor X wraz 


i z segregatorem; 39 numerów Secret Ser- 
Przemysław Rydlewski, ul. Galile- : 
: usza 12a/43, 60-159 Poznań, tel. : 


vice oraz książki o IRC. Posiadam także 
karty Magic: The Gathering, ewentualnie 


: mogę wymienić je na gry oryginalne: 
i Diablo i Starcrafty. Cena do uzgodnienia. 
Sprzedam karty Magic: The Gathering. i 
Około 450. kart za 500 złotych. Gratis : 
dodam 145 landów, 30 koszulek protek- : 
torek oraz super czerwony deck. Możli- i 
wość negocjacji ceny. Jacek Zieleziński, : 
ul. Zientarskiego 4/71, 26-600 Ra: ; 
dom, tel. (048) 429-75 — proszę dzwo- ; 


Jacek Zieleziński, ul. Zientarskiego 4/71, 
26-600 Radom, tel. (048) 429-75 po 
godzinie 20.00 


Sprzedam grę Grand Prix 3 w języku angiel- 
skim. Rafał Saltarski, ul. Olszowa 31, 
44-203 Rybnik, tel. 42-23-569 


a 


Kupię dodatki z czasopism kompu- 
terowych (techtoorki, książeczki, plakaty). 
Kupię mousepady z gier, figurki i inne 


: akcesoria. Piotr Kopka, Grębieszew 6, 
: i 05-300 Mińsk Maz., tel. (025) 799-09-74 
i Sprzedam oryginalńe gry: Baldurs's Gate i 
- 90 złotych, Aliens vs Predator — 100 ; 
złotych, Homeworld — 125 złotych, Tomb : 
Raider 4 — 80 złotych. Proszę o kontakt i 
telefoniczny. Maciej Szygulski, ul. : 
Kalinowa 55/13, 41-208 Sosnowiec, : 
; tel. (032) 299-32-54 po godzinie 18.00 ; 

„>. 
Sprzedam karty do gry Magic: The i 
Gathering z numeru 10/2000 miesięczni- : 
ka Świat Gier Komputerowych. Cena ; 
całości wraz z instrukcja — około 28 zło- ; 
tych, cena 1. sztuki — około 1 złotych. : 
Maksym Kawelski, ul. Małopolska : 


po godzinie 18.00 

a ZNNZZE 
Kupię lub wymienię karty do Doomtroo- 
pera oraz gadżety związane ze światem 
Kronik Mutantów. Adam Rodak, ul. 
Gorczuńska 47, 20-868 Lublin, tel. 
(081) 742-00-76 
ZNA 
Kupię części do Amigi (kontrolery, HDD 
itp.). Sprzedam, kupie, wymienię orygi- 
nały na Amigę 500 i nie tylko (posiadam 
wiele tytułów). Wymienię doświadczenia. 
Grzesiek Olichwierczuk, ul. Wojska 
Polskiego 61, 08-300 Sokołów Podlaski, 


! tel. (0417) 54-56 


SPRZEDAM © KUPIĘ © WYMIENIĘ © RÓŻNE 


Kupię stare gazety o grach kompu-: 
terowych — poniżej roku 1996. Adam: 
Sokołowski, ul. Kozłowa 33/3, 15-868 ; 
Białystok, tel. 0608 72-92-14 : 


Kupię ZX Spectrum w dobrym stanie. : 
Kupie również gry na PC: Myst, Space : 
Hulk 2, 7th Hour. Proszę o kontakt: 
mailem: berykQpoczta.onet.pl 


Kupię oryginalne gry Diablo i Starcraft lub : 
wymienię na karty Magic: The Gathering. : 
Mogę się także zamienić grami: Dark: 
Colony, AD 2044, 6 płyt z demami oraz ; 
pełne wersje gier z czasopism. Jacek Ziele- : 
ziński, ul. Zientarskiego 4/71, 26-600 : 
Radom, tel. (048) 429-75, e-muil: : 
ziele 14Qwp.pl, ziele 14QGpoczta.wp.pl : 


Kupię grę: Command: Aces oł the Deep. ; 
Tylko oryginał. Cena do uzgodnienia. : 
Janusz Cwajda, ul. Mickiewicza 20/4, : 
83-130 Pelplin, tel. (058) 536-49-90 : 
lub 0604 146-227 


Kupię dyskietki z systemem operacyjnym : 
Windows 3.1, 3.XX. Michał Woliński, ul. : 
Stacha Konwy 2/59, 18-400 Łomża, 
tel. (086) 216-30-83 


Kupię karty do gry Magic The Gathering. : 
Najlepiej całe talie. Cena do uzgodnienia. ; 
Adam Burzyński, ul. Kasprzaka 6, 68- : 
200 Żary, tel. (068) 374-99-08,: 
e-mail: R.0.V.©Go2.pl 


Kupię kartę dźwiękową Sound Blaster : 
Awe 32 lub Awe 64 Gold. Cena do: 
uzgodnienia. Janusz Cwajda, ul. Mic ; 
kiewicza 20/4, 83-130 Pelplin, tel. : 
(058) 536-34-64 lub 0604 146-227 


= = 


OR O 
5 UT rg 


WYMIENIE 


Wrocław, tel. (071) 78-35-965 


i Wymienię gry: Agharta, Neverhood, : 
Seven Kingdoms, World Puma Football : 
98, Pool Champion na przygodówki — na : 
: przykład Reah, Atlantis 2, Faust, Aztec, j 
Pompei itp. Łukasz Norman, ul. Zak: : 
rzewska 98/8, 42-100 Kłobuck, tel. : 


(034) 319-80-81 


i Klub PC MEMO poszukuje członków. Jeśli : 
i lubisz strategie, wyścigi oraz strzelaniny : 
3D - dołącz do nas. Jeśli chcesz otrzymać ; 
więcej wiadomości — prześlij znaczek ; 
zkopertą zwrotną i dyskietkę. Pisz! 
Warto! Dariusz Kasperek, Słotwina 90, : 
| 34-324 Lipowa, woj. śląskie : 


i zynu w postaci 


i Zapisz się do klubu Magic: The Gathering. | 
: Wyślij swój adres, telefon, imię i naz- | 
i wisko, znaczek na list - odeślemy Ci regu- | 
1 lamin. Zadzwoń w razie pytań. Bartłomiej | 
i Kasprzyk, ul. Ogrody 17/15, 32-050 | 
Wymienię się ponad 40. tytułami gier : | 
(oryginały) na oryginały: Doom 1, Doom : 
2, Warcraft 1, Warcraft 2, Starcraft 3D, : 
: Blood 1, Shadow Warrior, MDK 1, Hexen 
. 2, Age of Empires 2, Last Bronx, Virtua : 
Cop 2, Collin McRae 1, Pandemonium 1, : 
Reah, Jack Orlando, C: BEL. Łukasz Sko- ; 
rupski, ul. Wiśniowa 24/28, 53-137 : 


Skawina, tel. 0503 94-04-27 


Właśnie wyszedł pierwszy numer maga- 
strony internetowej 
poświęconego RPG, karciankom, bitewni- 
akom i starym tytułom. Przyślij dysk i 
znaczek zwrotny za 1,20 złotych. Maciej 
Bobko, ul. Południowa 1/8, 16-040 


Gródek, tel. (085) 71-80-115 


Poszukuję chętnych do gry w Magic: The 
Gathering. Oferty tylko z Białegostoku. 
Adam Sokołowski, ul. Kozłowa 33/3, 
15-868 Białystok, tel. 0608 72-92-14 


Interesuję się grami typu strategie. Jeżeli 


: masz jakiś informacje o Earth 2150 lub 
i Tiberian Sun — to będę wdzięczny za ich 
: Wymienię gry z czasopism (Reflux PL, 
: Książę i Tchórz, Get Medieval) na grę: 
Thief: The Drak Projekt. Rafał Saltarski, : 
ul. Olszowa 31, 44-203 Rybnik, tel. : 
: 42-23-569 


przesłanie. Mam stronę o Earth 2150. 
Zapraszam! www.kabal.hg.pl. Cześć. 
Rafał Kubala, ul. Leśnu 14/1, 05-420 
Józefów, tel. (022) 789-52-21, e-mail: 


| ratal4aQkki.net.pl 


1. Jeśli tworzysz lub zbierasz ciekawe dźwię: 
M. ikony, midi ito. — wstąp do klubu 
i „COMP - MIX”. Karol, ul. Kurpińskiego 
i 14, 76-150 Darłowo, tel. 0607 109-392 


Aby wstąpić do fan klubu „Magic The 
Gathering” napisz e-mail o sobie, a otrzy- 
masz certyfikat imienny. Mój e-mail: 
olekGolek.com.pl. Czekam 


NIE Gio WłoLĄDAE 
N STU KĄPTANA HAKA. 


niowym publikujemy indeks za- 

powiedzi, recenzji i porad do gier 
z minionego roku. Tym razem wy- 
odrębniliśmy ponadto dział „Wzno* 
wienia”, który już na stałe zagoś- 
cił na naszych łamach. Mamy na- 
dzieję, iż spis ten pozwoli Wam na 


lepszą orientację 


w materiałach, 


jakie zamieściliśmy w roku 2000. 


ZAPOWIEDZI 


tytuł 


© 4x4 Evolution 


© Mge of Empires 2: The Conquerors Expansion 09 27 


© Agharta 
© lone in the Dork 4 


© Arcanum: Of Steomworks ond Magick Obscura 12 26 


© hratera 10 26 
© kuter 05 15 
© B-17 Flying Fortress 2 02 12 
© R-17 Flying Fortress 2 10 30 
© Boldurs Gate 2 02 18 
© Baldur's Gate 2 10 20 
© Bottle Isle: The Andosia War 06 1 
© Battle Isle: The Andosia War 12 56 
© R-Hunter 02 1 
© Blir Witch 1 09 26 
© Bloir Witch 2 10 16 
© Bloir Witch 2 n 30 
© Blcir Witch Project 02 13 
© Bloir Witch Project 7 23 
© (8(: Firestorm 02-52 
© (4C: Red Alert 2 06 10 
© (alto Power 2 n 2% 
© (armageddon: The Death Race 2000 02 12 
© (lose Combat 5 09 13 
© (ommandos 2 07 24 
© (rime (ilies m 12 
© (rimson Skies 7 235 
© (rusaders of Might 8 Magic 03 18 
© Deep Fighter 04 20 
© Demise 03 12 
© DevsEx 03 16 
© Dsvil Inside 03 19 
© Dioblo 2 03 21 
© Diablo 2 06 16 
© Dogs of War 05 14 
© Emperor: Battle for Dune 12 14 
© Empire Earth 08 13 
© Enemy Engaged: Comanche Hokum 04 21 
© Escape from Monkey Island 12 20 
© Euro 2000 04 11 
© Fallout Taciics: Brotherhood of Steel n 16 
© Final Fantasy 8 01 16 
© Hojd 01 14 
© Flying Heroes 04 22 
© Gold £ Glory: The Rond to El Dorado 10 18 
© Gothic 7 2 
© Ground Control 06 15 
© Gunman LI 7 
© Harpoon 4 12 16 
© Heavy Metal: FAJK.K. 2 03 14 
© Hecvy Metal: FALKK. 2 09 24 
© Hitman: Codename 47 08 21 
© Hitman: C(odenome 47 12 4 
© _ Hokus Pokus Różowa Pantera 02 14 


1/01 


tytuł 


Homeworld: Cataclysm 
Icewind Dale 

Icewind Dale 

Icewind Dale: Heart of Winter 
In Cold Blood 

Invictus 

Kangurek KAO 

Kingdom Under Fire 

Kingdom Under Fire 

Kiss: Psycho Circus 

Konung: Legenda Północy 
Lemmings Revolution 

Loose Cannon 

Mafia 

Mafia 

Majesty: Sovereign of Ardania 
Martian Gothic: Unification 
Master of Orion 3 
MechCommoander 2 

Messiah 

Metal Fatigue 

Microsoft Flight Simulator 
Midtown Madness 2 

Monkey Island 4 

MS Combat Flight Simulator 2 
Myst 3 

Nascar 4 

NIS: Porsche Unleashed 
Odyssey 

Odyssey 

Original War 

Qutforce 

Ponzer General 3: Scorched Earth 
Peacemakers 

Pool of Radiance 2 

Reach for the Stars 

Reach for the Stars 

Red Faciion 

Reno Air Racing 

Republic: The Revolution 
Rune 

Rune 

Sacrifice 

Schizm 

Scout 

Settlers 4 

Shadow Watch 

Silent Hunter 2 

Silkolene: Honda Motocross GP. 
Simon The Sorcerer 3D 

© Soldier of Fortune 

© Stor Trek Deep Space Nine: The Fallen 
© Star Trek Voyager: Elite Force 
© Stor Wars Episode 1: Obi-Wan 
© Starship Troopers 

© Starship Troopers 

© Stortopia 

© Submarine Titans 

© Sudden Strike 

© Superbike 2001 

© Sydney 2000 


_ © The Longest Journey 


© The Moon Project 
© Thief 2: The Metal Age 


6 Time Machine 
- © Tomb Raider Chronicles 
© Tribes 2 


© Tridonis 
© Tropic 
© Tor 


tytuł 

Warlords: Battlecry 
Wizards 8, Warriors 
X-COM Alliance 

Zeus: Master of Olympus 
Zeus: Master of Olympus 


L4341,74]1 
tytuł 


12 O'Clock High 

3-D MiniGolf Deluxe 

4x4 Evolution 

Age of Empires 2: The Conquerors 
Age of Wonders 

Agharta: Wnętrze Ziemi 

Kirlix Dogfighter 

Kirport Inc. 

Aliens vs Predator — Gold Edition 
Armored Fist 3 

Asterix i Obelix kontra Cezar 
Mtlantis 2 

Aztec 

Baldur's Gote 2: Shadows of Amn 
Battlezone 2 

Blair Witch Volume 1 

(8(C: Red Alert 2 
(armageddon TDR 2000 
Championship Manager 99/00 
Chessmaster 7000 

(lose Combat 4 

(lose Combat: Invasion Normandy 
Cool Pool 

(reatures 3 

(reatures Adventures 

(rime Cities 

(rimson Skies 

(roc 2 

(ue (lub 

Daikatana 

Dark Reign 2 

Deep Fighter 

Delta Force 2 

Demise: Rise of the Ku'Tan 
Deus Ex 

Devil Inside 

Diablo 2 

Die Hard Trilogy 2 

Dogs of War 

Drogonfire 

Earth 2150 

Edgar Torronteras' Extreme Biker 
Enemy Engoged 

Euro 2000 

F/A-18 Simulator 

Faraon 

Faust 

Final Fantasy 8 

Firestorm 

Flanker 2.0 

Flojd 

Flying Heroes 

Football Manager 2000 

Force (ommander 

Ford Racing 

Formula 1 1999 

Formula 1 2000 

Freespace 2 

Gabriel Knight 3 

GP 500 


IZZZA 


ak zwykle, w numerze stycz- 


indeks 


© Grond Prix 3 

© Ground Control 

© Gunskipl 

© HED: Fight for Freedom 

© Half-Life: Opposing Force 

© Heavy Metal: FA.K.K. 2 

© HoMM 3: Armogeddon's Blade 
© Homeworld: (ataclysm 

© Hugo — Tropikalna Wyspa 

© Hype: The Time Quest 

© Icewind Dale 

© Imperium Galaciica 2 

© Indiana Jones ond the Infernal Machine 
© Interstate '82 

© Invidus — In the Shadow of Olympus 
© KA-52 Alligator 

© Kiss: Psycho Circus 

© Kleopatra 

© Konung — Legenda Północy 
© Kroniki Czarnego Księżyca 

© Larry 7- Miłość na fali 

© Lemmingi Rewolucja 

© liga Polska Manager 2000 
© Links 2001 

© Mojesty: The Fantasy Kingdom Sim 
© Martian Gothic: Unification 

© MDK2 

© Messiah 

© Hetol Fatigue 

© Metal Gear Solid 

© Microsoft (ombat Flight Simulator 2 
© Midnight Racing 

© Midtown Madness 2 

© Motocross Madness 2 

© MS Flight Simulator 2000 Pro. Ed. 
© NASCAR 2000 

© Nascar Racing 3 

© Nations Fighter (ommand 

© NBA Bosketball 2000 

© NBA Live 2000 

© NFS: Porsche 2000 

© NHL 2001 

© Nocturne 

© Nox 

© Panzer Elite 

© Panzer General 3: Scorched Earth 
© Phoenix 

© Pizza Syndicate 

© Plonescape Torment 

© Pompei: Legenda Wezuwiusza 
© Quoke 3 Areno 

© Royman 2 

© RCRacng 

© Reach for the Stars 

© Ring 

© Rising Sun 

© Rollcoge Stage 2 

© Roller Cooster Tycoon 

© Rune 

© Scout 

© Sega Rally Championship 

© Septerra (ore 

© Shogun: Total War 

© Slamiilt - Resurrection 

© Soldier of Fortune 

© Space Invaders 

© Spec Ops 2 

© Spirit of Speed 1937 

© Star Trek Voyager: Elite Force 
© Stor Trek: Hidden Evil 


© Stor Trek: New Worlds |. 
© Starlancer 2 
© Submarine Titans 10 | 
© Superbike 2000 04 51 

e sKAr3 O 2 
© Swedish Touring (ar Champ. 5 4 


© Sydney 2000 n zĄ 
© Tachyon: The Fringe w 3% | 
© Tarzm USER 
© The FA. Premier League Football Manoger 2001 12 56 | 
© The FA. Premier League Stars 2001 12 58 | 
© The Longest Journey 09 | 
© The Moon Project ME 
© The Sims 03 
© The Sims: Światowe Życie 12 
© Theme Pork World (= 
© Theocracy 04 
© Thief 2: The Metal Age 06 
© Tomb Raider 4 0 


© My Story 2 04 3 
© [cin own 03 
© Troitors Gate 05 
© Tiidonis 06 51 
© Tunguska: Legend of Faith 02. BI 
© Tzar: Ciężar korony 03. 
© _ UEFA Championship Leogue — season 1999/2000 06 
© Uliima 9: Ascension 0: 
© Unredl Tournament 

© Urban Chaos 

© USAF 

© Vampire the Masquerade 
© Warlords Battlecry 
© Wehikuł czasu 

© Wheel of Time 

© Wizards and Warriors 


© 211. 
© Abominolion 

© Allin One — 3D Gomes 

© Alin Ore - Aciion Gomes 
© Alin One — Flight Games 
© Alpha (entavri 08 
© Blade Runner 08 


© (Chaos Gate 07 
© (Civilization: (all to Power jie” 
© Conflict: Freespace — The Great War 06 
© Dark Omen 05 
© Driver 08 
© Dune 2000 06 
© Dungeon Keeper 05 
© Finol Liberation 07 
© Flonker 2.0 12 
© Formula 1 2000 IJ 
© Gobriel Knight 3 12 
© Grand Prix Monoger 2 * 03 
© GIA2 08 
© Hidden 8: Dangerous Z.E. 08 
© Hind 06 
© |gnition ; 06 
© Imperialism 2 i 05 
© Imperium Galaciica 2 ; 08 
© Magic Carpet 05 
© Mech(ommonder Gold 07 


© Myst 07 
© Nocurne | 
© Nox 


| 


( 
« 
4 
4 
« 
4 
4 
p 
p 


4 


) Syndicate Wars 


[) 
| 


© 
e 
4 " 

e 
E) 


© WII Fighters 
© -(om Interceptor 09 


© hge oł Empires 2: The Conquerors 
©. hge of Wonders 

© lirport Inc. 

© Nilontis 2 

© _ Championship Manager 99/00 
© (rime (ities 

© Drogonfire 

© Faraon 

© Faust 

© Final Fantasy 8 

© Force (ommander 

© Freespoce 2 

© Gobriel Knight 3 

© Ground Control 

© Half-Life: Opposing Force 
©. Heavy Metal: FA.K.K. 2 
© lcewind Dole 

© |mperium Golaciica 2 

© Kroniki Czarnego Księżyca 
© Longest Journey 

© Mojesty 

© Martian Gothic: Unification 
© Nox 

©. Panzer General 3D 

© Rezerwowe psy 

© Rites of War 

© Rogue Spear 

© Shogun: Total War 

© Soldier of Fortune 

© StorLancer 

© SWAT3 

© The Nomad Soul (cz. 1) 
© The Nomad Soul (cz. 2) 
© The Sims 


b Populous: The Beginning 


B Roilrood Tycoon 2 


) Silent Hunter 
)_ SimCity 3000 


Panzer Commander 


Pro Pinball — Fantastic Journey 
Quest for Glory 5 


Red Baron 2 

Return to Krondor 
Risk 

Rival Realms 

Riven 

Roller Coaster Tycoon 


Superbike World Champ. 


The 5th Element 

Theme Hospital 

Theme Park 

Titanic: Adventure Out of Time 
Total Annihilation 

Unreal 

War of the Worlds 

Wing Commander: Prophecy Gold 
Worms Armageddon 


RADY I PORADY 


Thief 2 

Tiberian Sun - Firestorm 
Tzor - ciężar korony 
Warlords: Baftlecry 
Wehikuł czasu 


a 


p 


" TRYBUNA 
ROZWIĄZANIE KONKURSÓW 
UEYAŃ 


(MONOLITH FILMS) 


THE LONGEST JOURNEY 
(CD PROJEKT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. April Ryan. 

2. XXIII wiek. 

3. Arcadia. 


Nagrodę, filmowe upominki 
ufundowane przez 


Monolith Films, 
Nagrodę, zestaw trzech gier pt.: wylosowali: 
„ihe Longest Journey”, „Faust” 
oraz „Freespace 2”, rouawtać.£ 
wylosowali: * (Sosnówka) 
Agnieszka i Beata Gryz (Radom) Izabella Lenart 
Michał Grzelachowski (Szczecin) (Warszawa) 
Andrzej Haliński (Nowy Dwór Gd.) Sławomie $zwakowsk 
Mariusz Kosecki (Sianów) (Bytom) 


Łukasz Michalski (Wiązowna) 

Łukasz Nowojczyk (Malbork) 

Jakub Puls (Bydgoszcz) 

Łukasz Puszkarewicz (Rzeszów) 
Daniel Wojtalak (Skierniewice) 

Teresa Wójcik (Ostrowiec Świętokrzyski) 


MIG KRZYŻÓWKA 


k Hasło brzmi: 
(www.mig.pl) Tie Fighter 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Cykl „Blair Witch” 
składa się z trzech części. 
2. Kolejna gra z serii 
„budowniczowie miast” 
to „Zeus: Pan Olimpu”. 
3. Akcja „Close Combat” 
rozgrywa się w Normandii. 


Grę komputerową wylosował 
Tomasz Tarnowski (Wolin) 


JURASSIC PARK 


(BEST FILM, VISION, COLUMBIA TRISTAR HV) 


Nagrodę, film na płycie DVD 
ufundowany przez jedna z trzech 
firm = Best Film, Vision 

lub Columbia TriStar HV, 
wylosowali: 


Nagrodę, pakiet programów 
„Encyklopedia nauki” 
i „Dookoła świata” 
ufundowany przez MiG, 
wylosowali: 


w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Szymon Kowalski (Konin) 
Janina Lisiecka (Poznań) 
Bartosz Tadajewski (Rypin) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


Rafał Gniłak (Wisznia Mała) 
Adam Goncerz (Żywiec) 
Jakub Łukomski (Szczecin) 
Łukasz Olejarz (Częstochowa) 
Kamil Gut (Białystok) 

Paweł Bijata (Częstochowa) 
Jakub Ciechorski (Toruń) 
Mateusz Kozieł (Łódź) 
Mirosław Szewczyk (Zabrze) 
Radosław Chmielewski (Kraśnik) 
Krzysztof Tomasiak (Lubiąż) 
Artur Gadomski (Łódź) 


Marcin Szponar (Głogów) 


Kańkurs, KONKUFS, konkurs: 
Jedna proste pytanie * zero wysiłku 


ylumojeqQ] 
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ARCHIWALNE NUMERY 


KOMPUTEROWYCH 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony 
obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę 
pieniędzy na nasze konto. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. z o.o. 
tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH 5.A. właściwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 
RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- - 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


Infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 
w celu realizacji prenumeraty. 


Ilość wydań: 6 L_112 [_] 


'. Zamawiam prenumeratę miesięcznika 
__ „Świata Gier Komputerowych* z CD 


a Od numeru: ...........-1--:::.. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące 
kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
A 


for Press Sp. Z 0.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


amawiam prenumeratę miesięcznika 

wiata Gier Komputerowych” z CD 

leraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 
obec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 
rzekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. Z 0.0. 
celu realizacji prenumeraty. 


U) 
„WCHODZI. ZE 


uĘ WEJŚCIE NA PLATFORMĘ NE * 
a proj RATĘ ZAINTERESOWANIA 
JE IzJA! 


NY 
P 
A 


CYFRA+ to a beef niż, iokwizja. Jako jedyna platforma c owa w Polsce 


daje nowo: tafęrajtywie możliwości. 
k Wyłącznie CANAL+ w weisji cyfrowej umozliwia Ci indywidualny wybór odbioru filmu: z lektorem albo 


z napisami. CANAL+ jest dostępny w trzech wersjach, na trzech odrebnych kanałach. Dzieki temu 
żesz obejrzec! ten sam film później w CANAL+ Żółtym lub następnego dnia w CANAL + Niebieskim. 


| (+ Pogoda to interaktywny kanał informacyjny. Przez 24 godziny na dobę możesz (sprawdzić 
ma SZR prognozę pogody dla wybranej przez Ciebie części Polski. 


NN 


4% gore możesz oglądac zmagania Formuły | na 7 kanałach. Wystarczy jeden ruch pilotem i już * 
LJ bjj zyć b page Sam wybierasz swój punkt obserwacji wyścigu. Na "m kanałach 


ń 


<MAGA ini a, nowoczesna forma magazynu WA tów. y 
nowym menu znajduje sie pełna oferta platformy. CYFRA". « © 
ż odzielonego nasfematyczne pola ekranu interesujące Cię inform | prog ama 


"SSA Mie a abonentów. Re R // 


rowna 0 dzieje się na ak kanałach. 


cra+ ło ponad 100 cyfrowych kanałów telewizyjnych 
ogramów radiowych. Już teraz dzieki platformie CYFRA + 
jesz otrzymywać SMS-y. Wkrótce zrobisz zakupy, 
z sprawy w banku czy też wejdziesz do Internetu. 
piero poczgłek cyfrowych wraże... 


Zadzwon i zamów do domu: (022) 54 53 999 
Abonament już za 39,90 zł miesięcznie 
www.cyfraplus.pl 


SWAN 201069 
vww.cetwonsee dk 


| Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi, rozlosujemy 
_ 10 pakietów składających się 4 The Settlers 4, "The Longest Journey, 


i NZ Collin McRae 2, Freespace 2 i Odyseja. 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kai kach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym na ddrea LELELCZII „Świata Gier Komputerowych” 


_ do dnia 31 stycznia 2001 r. 
1 YPREJEKT 


